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Regie 1 



L'aire de jeu 

1:1 L'aire de jeu (voir fig. Ij est un rectangle de 40 metres de long sur 
20 metres de large comprenant une surface de jeu et deux surfaces 
de but (voir 1:4 et 6). Les grands cotes sont appeles lignes de tou- 
che ; les petits, lignes de but (entre les montants) ou lignes de sortie 
de but (de part et d'autre des montants). 

Une zone de securite devrait entourer l'aire de jeu. Sa largeur est au 
moins de 1 metre le long de la ligne de touche et de 2 metres der- 
riere la ligne de sortie de but. 

II n'est pas autorise de modifier les caracteristiques de l'aire de jeu 
ou pendant le match de sorte d avantager une seule equipe. 

1:2 Le but (voir fig. 2a et2bj est place au milieu de chaque ligne de sor- 
tie de but. Les buts doivent etre solidement fixes au sol ou aux murs 
derriere eux. lis ont une hauteur interne de 2 metres et une largeur 
de 3 metres. 

Les montants du but sont relies d une traverse. Leur arete posterieu- 
re est alignee sur le cote posterieur de la ligne de but. Les montants 
et la traverse doivent presenter une section carree de 8 cm. lis doi- 
vent etre peints sur les trois faces visibles du cote de l'aire de jeu en 
deux couleurs contrastantes, se detachant nettement de I'arriere- 
plan. 

Le but doit etre muni d I'arriere d'un filet suspendu de telle sorte que 
le ballon qui entre dans le but ne puisse rebondir ou ressortir imme- 
diatement. 

1:3 Toutes les lignes tracees sur l'aire de jeu font partie integrante de la 
surface qu'elles delimitent. Les lignes de but doivent presenter une 
largeur de 8 cm entre les montants du but (voir fig. 2a), alors que 
toutes les autres lignes ont une largeur de 5 cm. 

Les lignes separant deux zones adjacentes peuvent etre remplacees 
par une difference de couleurs entre les zones adjacentes du sol. 
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Regie 1 

1:4 Devant chaque but se trouve la surface de but (voir fig. 5). La 
surface de but est delimitee par la ligne de surface de but (ligne des 
6 metres) de la facon suivante : 

a) une ligne de 3 metres de long directement devant le but; cette 
ligne est parallele d la ligne de but et en est eloignee de 6 metres 
(distance mesuree du bord posterieur de la ligne de but au bord 
anterieur de la ligne de la surface de but) ; 

b) deux quarts de cercle de 6 m de rayon chacun (distance mesuree 
de I'arete interne posterieure des montants du but) qui relient la 
ligne de 3 metres de long d la ligne de sortie de but [voir fig. 1 
et 2a). 

1:5 La ligne de jet franc - ligne des 9 metres - est une ligne discontinue, 
tracee a 3 m de la ligne de surface de but. Les traits de la ligne de 
jet franc, ainsi que les intervalles, mesurent 15 cm (voir fig. Ij. 

1:6 La marque du jet de 7 metres est une ligne de 1 m de long placee 
directement devant le but. Elle est parallele d la ligne de but et en est 
separee de 7 metres (distance mesuree d partir du cote posterieur de 
la ligne de but au cote anterieur de la ligne de 7 metres) ; [voir fig. 1). 

1:7 Une ligne de limitation pour le gardien de but (la ligne des 4 metres) 
est une ligne de 15 cm de long tracee directement devant le but. 
Elle est parallele d la ligne de but et en est separee de 4 metres (dis- 
tance mesuree du cote posterieur de la ligne de but au cote anterieur 
de la ligne de 4 metres) ; (voir fig. 1). 

1:8 La ligne mediane relie les milieux des lignes de touche (voir fig. 1 et 3). 

1:9 La ligne de changement (une partie de la ligne de touche) de chaque 
equipe s'etend de la ligne mediane a une distance de 4,5 metres de 
celle-ci. L'extremite de cette ligne de changement est marquee par 
une ligne parallele d la ligne mediane. Cette ligne se prolonge de 
15 cm sur I'aire de jeu et de 15 cm hors de I'aire de jeu (voir fig. 
1 et 3). 

Remarque: Pour consulter les exigences techniques plus detaillees sur 
I'aire de jeu et les buts, voir directives pour la construction des aires de 
jeu et des buts, en page 95. 
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Regie 1 



Figure 1: L'aire de jeu 

Surface de jeu : voir aussi figure 5 (page 99) 
(Toutes les dimensions sont indiquees en cm) 



Ligne de sortie de but 




Marque du jet de 7 metres 
Ligne de jet franc 



Ligne mediane 
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Figure 2a : Le but 



Regie 1 




Centre du quart de cercle 



Ligne de sortie de but 



Direction vers la surface de jeu 
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Regie 1 



Figure 2b : Le but - dans une perspective lateral* 




Figure 3 : Lignes de changement et zone de changement 



445 



Ligne mediane 



445 



Ligne de 0 
changement ^ 



L jg ne de I Ligne detouche 

changement 1-1 



Banc des remplacants 350 ^ ^ 350 



Banc des remplacants 



La table du chronometreur et du secretaire ainsi que les bancs des 
remplacants doivent etre places de maniere a ce que le chronometreur/ 
secretaire puisse voir les lignes de changement. La table devrait se 
trouver plus pres de la ligne de touche que les bancs, mais devrait etre 
distante de celle-ci au minimum de 50 cm. II devrait y avoir une distance 
minimum de 50 cm vers les bancs. 
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Regie 2 

Temps de jeu, 

signal de fin et arret du temps de jeu 

Temps de jeu 

2:1 La duree normale du temps de jeu pour toutes les equipes dont les 
joueurs ont 16 ans au moins est de 2 x 30 minutes; la pause d la 
mi-temps est normalement de 10 minutes. 

Pour les equipes de jeunes de 12 d 16 ans, la duree normale du 
temps de jeu est de 2 x 25 minutes et pour les equipes de jeunes de 
8 a 1 2 ans, la duree est de 2 x 20 minutes ; la pause d la mi-temps 
est de 1 0 minutes. 

2:2 Les equipes joueront des prolongations , apres une pause de 5 minu- 
tes, d la suite d'un match nul d la fin du temps de jeu reglementaire 
lorsqu'il faut determiner un vainqueur. Le temps de prolongation 
consiste en deux mi-temps de 5 minutes, avec une pause de 1 minute. 

Si le resultat est toujours nul apres une premiere prolongation une 
seconde prolongation a lieu apres 5 minutes de pause. Cette pro- 
longation est egalement de 2 x 5 minutes, avec une pause de 
1 minute. 

Si le resultat est encore nul, on determinera le vainqueur en fonction 
du reglement particulier de la competition consideree. Dans le cas 
ou Ton decide d'utiliser I'epreuve des jets de 7 metres comme epreu- 
ve decisive pour designer le vainqueur, les procedures decrites ci- 
dessous doivent etre respectees. 

Commentaire : 

Si une epreuve de jets de 7 metres est utilisee comme epreuve decisive, les 
joueurs qui sont exclus, disqualifies ou expulses a la fin du temps de jeu ne 
sont pas autorises a participer. Chaque equipe designe 5 joueurs. Ces 
joueurs executent chacun un jet de 7 metres en alternance avec les joueurs 
de I'equipe adverse. Les equipes ne sont pas contraintes de predeterminer 
I'ordre de leurs tireurs. Les gardiens de but peuvent etre choisis et remplaces 
librement parmi les joueurs autorises a participer. Les joueurs peuvent parti- 
ciper a I'epreuve des jets de 7 metres a la fois comme tireur et gardien de 
but. 
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Regie 2 

Les arbitres decident du but a utiliser. Les arbitres effectuent un tirage au sort 
et I'equipe qui gagne choisit de commencer ou de terminer les tirs au but. 
L'ordre inverse est utilise pour le reste des tirs si I'epreuve des tirs doit conti- 
nuer dans la mesure ou le score est toujours a egalite apres les cinq premiers 
tirs respectifs. 

Dans ce cas de figure, chaque equipe devra a nouveau designer cinq 
joueurs. L'ensemble ou une partie des joueurs peuvent etre les memes que 
pour la premiere serie. Cette methode de designer cinq joueurs a la his s'ap- 
plique aussi longtemps que necessaire. Cependant, le vainqueur est mainte- 
nant designe des qu'il y a une difference de buts apres que les deux equipes 
aient effectue le meme nombre de tirs. 

Les joueurs peuvent etre disqualifies pour la prochaine participation a 
I'epreuve des jets de 7 metres dans le cas d'un comportement antisportif 
significatif et repete (16. 13). Si cela concerne un joueur qui vient d'etre desi- 
gne dans le groupe des cinq tireurs, I'equipe doit designer un autre tireur. 

Signal de fin 

2:3 Le match commence avec le coup de sifflet d'engagement de I'arbi- 
tre et se termine par le signal sonore automatique de I'installation 
murale de chronometrage ou par le signal de fin du chronometreur. 

Si aucun signal de ce type ne retentit, I'arbitre siffle pour indiquer 
que le match est termine (voir 17:9). 

Commentaire : 

Si la salle n'est pas equipee d'un tableau d'affichage avec installation 
murale de chronometrage et signal sonore de fin automatique, le chro- 
nometreur utilisera une horloge de table ou un chronometre manuel et ter- 
minera le match avec un signal sonore de fin de match (voir 18:2, 2 e 
paragraphe). 
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Regie 2 

2:4 Toute irregularite et toute attitude antisportive commise avant ou en 
meme temps que le signal de fin (fin de mi-temps, fin du match / ainsi 
que de prolongation) doivent etre penalisees, meme si le jet franc 
(conformement d la Regie 13:1) ou le jet de 7 metres qui en resulte 
ne peut etre execute qu'apres le retentissement de ce signal. 

De la meme facon, le jet doit etre recommence, si le signal de fin (de 
mi-temps, de match, ainsi que de prolongation) retentit precisement au 
moment de I'execution d'un jet franc ou d'un jet de 7 metres, meme si 
le ballon est dejd lance. 

Dans les deux cas, les arbitres cloturent le match uniquement apres 
I'execution (ou la nouvelle execution) du jet franc ou du jet de 7 metres 
et I'etablissement du resultat immediat de ce jet. 

2:5 Pour les jets francs executes (ou d nouveau executes) dans la regie 
2:4, des restrictions particulieres s'appliquent en ce qui concerne les 
positions et les remplacements de joueurs. Comme une exception a la 
souplesse habituelle du remplacement dans la regie 4:4, le seul rem- 
placement de joueur autorise est celui d'un joueur de I'equipe au tir. 

Les irregularites sont sanctionnees selon la regie 4:5, l er paragra- 
phs. De plus, tous les coequipiers du tireur doivent se tenir d une 
distance d'au moins 3 metres, ajoute au fait de se tenir en dehors 
de la ligne de jet de franc des adversaires (13:7, 15:6 voir aussi 
Interpretation n°l). Les positions des joueurs de I'equipe qui defend 
sont indiquees dans la regie 13:8. 

2:6 Les joueurs et les officiels de I'equipe peuvent etre sanctionnes 
personnellement pour des irregularites ou des comportements anti- 
sportifs commis pendant I'execution d'un jet franc ou d'un jet de 
7 metres dans les circonstances decrites dans les regies 2:4-5. 

Une irregularite commise pendant I'execution d'un tel jet ne peut 
deboucher sur un jet franc pour I'equipe adverse. 
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Regie 2 

2:7 Si les arbitres determinent que le chronometreur a donne le signal 
de fin (de mi-temps, de match ainsi que de prolongation) trop tot, ils 
sont obliges de retenir les joueurs sur I'aire de jeu et de faire repren- 
dre le match pour la duree du temps restant. 

L'equipe qui etait en possession du ballon au moment du signal pre- 
mature restera en possession du ballon lors de la reprise du jeu. Si 
le ballon n'etait pas en jeu, celui-ci reprend avec le jet qui cor- 
respondait d la situation de jeu. Si le ballon est en jeu, celui-ci 
reprend avec un jet franc correspondent avec la regie 13:4a-b. 

Si la premiere mi-temps d'un match (ou d'une prolongation) a ete 
arretee trop tardivement, la duree de la deuxieme mi-temps est redui- 
te en consequence. Si la seconde mi-temps d'un match (ou d'une 
prolongation) a ete arretee trop tardivement, les arbitres ne sont plus 
en mesure de changer quoi que ce soit. 

Arret du temps de jeu 

2:8 Les arbitres decident quand le temps de jeu doit etre interrompu 
(arret du temps de jeu) et quand il doit reprendre. 

Un arret du temps de jeu est obligatoire lorsque : 

a) une exclusion, une disqualification ou une expulsion est pronon- 
cee; 

b) un temps mort d'equipe est accorde; 

c) le chronometreur ou le delegue technique emet un coup de sifflet; 

d) des consultations entre les arbitres sont necessaires conformement 
d la regie 17:7. 

Un arret du temps de jeu est generalement accorde dans certaines 
autres situations, en fonction des circonstances (voir ^interpretation 
n°2j. 

Les irregularites commises pendant un arret du temps de jeu ont les 
memes consequences que celles commises pendant le match 
( / 6: / 3, paragraphej. 
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Regie 2 

2:9 En principe les arbitres decident de I'instant de I'arret du chrono- 
metre et de celui de sa remise en marche lors d'un arret du temps 
de jeu. 

L'arret du temps de jeu est d signaler au chronometreur par 3 coups 
de sifflet brefs et le geste n° 16. 

Cependant dans le cas d'un arret du temps de jeu obligatoire ou le 
match est interrompu par un coup de sifflet du chronometreur ou du 
delegue (2:8 b-c), il est demande au chronometreur d'arreter le 
chronometre officiel immediatement, sans attendre la confirmation 
des arbitres. 

A Tissue d'un arret du temps de jeu, le match doit toujours etre 
repris par un coup de sifflet (15:5b) 

Commentaire : 

Un coup de sifflet du chronometreur /delegue arrete le jeu de maniere 
effective. Meme si les arbitres (et les joueursj ne realisent pas immedia- 
tement que le jeu a ete arrete, toute action sur le terrain apres le coup de 
sifflet est invalidee. Cela signifie que si un but est marque apres le coup 
de sifflet de la table, le but ne peut etre valide. De la meme fagon, une 
decision d'accorder un jet a une equipe (jet de 7 metres, jet franc, remi- 
se en jeu, engagement ou renvoi) est aussi invalidee. Le match doit au 
contraire reprendre d'une maniere qui correspond a la situation qui exis- 
tait au moment du coup de sifflet du chronometreur /delegue (il doit etre 
garde a I'esprit que la raison type pour cette intervention est un temps 
mort d'equipe, un changement irregulier. 

Cependant, toute sanction individuelle prononcee par les arbitres entre le 
moment du coup de sifflet de la table et le moment ou les arbitres arre- 
tent faction, reste valable. Ceci s'applique independamment du type 
d'irregularite et de la gravite de la sanction. 

2:10Chaque equipe a droit d un temps mort d'equipe d'une minute au 
cours de chaque mi-temps du temps de jeu reglementaire, sauf 
durant les prolongations (Interpretation n° 3). 



IXa - 1 aout 2005 1 3 



www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI o-^L/jJI cuiSuoJI 



www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI S-^lijJI cuiSuoJI 



Regie 3 

Le ballon 

3:1 Le ballon consiste en une enveloppe de cuir ou de matiere synthe- 
tique. II doit etre spherique. La matiere exterieure ne peut etre ni 
brillante ni glissante (17:3). 

3:2 Les dimensions du ballon, c'est-d-dire la circonference et le poids, 
sont les suivantes pour les differentes categories d'equipe : 

• 58 d 60 cm et 425 d 475 g (Dimension IHF 3) pour les equipes 
masculines et juniors masculines (au-dessus de 16 ans) ; 

• 54 d 56 cm et 325 d 375 g (Dimension IHF 2) pour les equipes 
feminines et juniors feminines (au-dessus de 14 ans) et juniors 
masculins (1 2 d 16 ans) ; 

• 50 d 52 cm et 290 d 330 g (Dimension IHF 1) pour les equipes 
juniors feminines (8 d 14 ans) et juniors masculines (8 d 12 ans). 

Commentaire : 

Les exigences techniques relatives aux ballons a utiliser dans toutes les 
rencontres internationales officielles sont explicitees dans le Reglement du 
ballon de I'lHF. 

Les dimensions et le poids des ballons a utiliser pour le mini-handball ne 
sont pas definis dans ces regies de jeu. 

3:3 II faut au moins deux ballons conformes aux exigences des regies 
3:1-2 pour chaque match. Les ballons de reserve doivent etre imme- 
diatement disponibles d la table de chronometrage pendant le 
match. 

3:4 Les arbitres decident quand sera utilise le ballon de reserve. Dans 
de tels cas, les arbitres devraient mettre le ballon en jeu rapidement 
afin de minimiser les interruptions et d'eviter des arrets du temps de 
jeu. 
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Regie 4 

L'equipe, les changements de joueurs, 
requipement 

^ L'equipe 

4:1 Une equipe comprend jusqu'd 14 joueurs . 

Sur I'aire de jeu, ne peuvent se trouver en meme temps que 

7 joueurs. Les autres joueurs sont des remplacants. 

Pendant toute la duree du match, l'equipe doit avoir un des joueurs 

sur I'aire de jeu designe comme gardien de but. Un joueur designe 

comme gardien de but peut devenir joueur de champ a tout 

moment. De meme, un joueur de champ peur devenir un gardien 

de but d tout moment (voir toutefois 4:4 et 4:7). 

Au debut du match, toute equipe doit presenter au moins 5 joueurs 

sur I'aire de jeu. 

Le nombre de joueurs d'une equipe peut atteindre 14 joueurs d tout 
moment du match, y compris les prolongations (voir le reglement spe- 
cifique pour les competitions de I'lHF et des federations continentales). 
La rencontre peut continuer si le nombre de joueurs sur I'aire de jeu 
descend en dessous de 5. 

C'est I'arbitre qui juge si le match doit etre arrete definitivement et 
d quel moment (17:12). 

4:2 Toute equipe est autorisee d utiliser au maximum 4 officiels d'equipe 
au cours d'un match. Ces officiels ne peuvent pas etre remplaces pen- 
dant la rencontre. L'un d'entre eux doit etre designe comme «respon- 
sable d'equipe». II est seul habilite d s'adresser au chronometreur/ 
secretaire et eventuellement aux arbitres (excepte Interpretation n° 3 
«temps mort d'equipe»). 

Un officiel n'est generalement pas autorise d entrer sur I'aire de jeu 
au cours du match. Toute irregularis d cette regie doit etre sanction- 
nee comme une attitude antisportive (voir a ce propos 8:4, 16:1c, 
16:3d et 16:6a). Le jeu reprend avec un jet franc pour l'equipe 
adverse (13:la-b; Interpretation 9). Une fois le match debute, le 
«responsable d'equipe* s'assurera qu'aucune autre personne que les 
officiels inscrits sur la feuille de match (au maximum 4) et les joueurs 
autorises d participer (voir 4.3) ne soit presente dans la zone de 
changement. Une infraction d cette regie conduit d une sanction pro- 
gressive pour le «responsable d'equipe» (16:1c, 16:3d, et 16:6a). 
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Regie 4 

4:3 Un joueur ou un off iciel est autorise a participer au match s'il est pre- 
sent lors du coup de sifflet d'engagement et inscrit sur la feuille de 
match. 

Les joueurs et les officiels arrivant apres le debut du match doivent 
pour pouvoir participer, obtenir I'autorisation du secretaire/chrono- 
metreur et etre inscrits sur la feuille de match. 

Tout joueur autorise d participer au match peut, en principe, entrer 
en jeu d tout moment via la zone de changement de son equipe (voir 
toutefois 4:4 et 4:6). 

Le «responsable d'equipe» doit s'assurer que seuls les joueurs habi- 
lites a participer entrent sur le terrain. Une telle irregularite doit etre 
sanctionnee comme attitude antisportive de la part du «responsable 
d'equipe» (13:la-b, 16: Jc. 16:3d, et 16:6a; voir cependant 
Interpretation n° 9). 

Les changements 

4:4 Les remplacants peuvent penetrer sur le terrain d n'importe quel 
moment et de facon repetee {voir cependant regie 2:5) sans se pre- 
senter au chronometreur/secretaire, des que les joueurs a remplacer 
ont quitte I'aire de jeu (4:5). 

Les joueurs impliques dans le changement entreront et sortiront tou- 
jours de I'aire de jeu en franchissant leur propre zone de change- 
ment (4:5). 

Ces exigences s'appliquent egalement au changement des gardiens 
de but (4:7 et 14:10). 

Les regies de changement s'appliquent egalement pendant un arret 
du temps de jeu (a I'exception des temps mort d'equipe). 
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Regie 4 



Commentaire : 

Le propos de ce concept de «zone de changement» est d'assurer des 
changements corrects et disciplines. II n'a pas pour but d'occasionner des 
sanctions dans d'autres situations, ou un joueur franchit la ligne de tou- 
che ou la ligne de sortie de but d'une maniere innocente et sans I'inten- 
tion d'en tirer un avantage (c.-a-d. pour prendre de I'eau ou une serviet- 
te juste au dela de la ligne de changement ou pour quitter le terrain de 
maniere sportive a la suite d'une exclusion, en franchissant la ligne de 
touche devant le banc mais juste en dehors des limites de la ligne de 
changement I' utilisation strategique et irreguliere de la zone a I'exterieur 
du terrain est traitee separement dans la regie 7: 10. 

4:5 Un changement irregulier doit etre penalise d'une exclusion pour le 
joueur coupable. Si plus d'un joueur de la meme equipe sont cou- 
pables d'un changement irregulier dans la meme situation, seul le 
premier joueur en irregularite est sanctionne. 

Le jeu reprend avec un jet franc pour I'equipe adverse (13:1 a-b ; 
Interpretation 9). 

4:6 Lorsqu'un joueur supplementaire penetre sur I'aire de jeu en dehors 
de la procedure normale de changement, ou si un joueur intervient 
depuis la zone de changement de maniere illicite dans le jeu, il est 
sanctionne par une exclusion. Par consequent, I'equipe doit etre 
reduite d'un joueur sur I'aire de jeu pour les 2 prochaines minutes. 

Lorsqu'un joueur exclu penetre sur I'aire de jeu pendant la duree de 
son exclusion , il est sanctionne par une nouvelle exclusion de deux 
minutes. Cette exclusion prend effet immediatement et un autre 
joueur de I'equipe doit quitter I'aire de jeu pour le reste de la pre- 
miere duree d'exclusion. 

Dans les deux cas, le match reprend avec un jet franc pour I'equi- 
pe adverse (13:1 a-b; Interpretation n° 9). 
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Regie 4 

^ L'equipement 

4:7 Tous les joueurs de champ d'une equipe doivent porter une tenue 
uniforme . La tenue d'une equipe doit se distinguer clairement en ter- 
mes de couleurs et de motifs de la tenue de I'equipe adverse. 

Tous les joueurs utilises au poste de gardien dans une equipe doi- 
vent porter une tenue de la meme couleur, d'une couleur differente 
de celle des joueurs de champ de chacune des equipes ainsi que 
de celle et du gardien de but adverse (17:3). 

4:8 Les joueurs doivent porter des numeros mesurant au moins 20 cm 
de haut cote dos et 10 cm cote poitrine. Ceux-ci devraient etre 
numerates de 1 a 20. Un joueur qui permute entre les positions de 
joueur de champ et de gardien de but doit porter le meme numero 
dans chacune des positions. 

La couleur des chiffres doit clairement contraster avec la couleur et 
le motif du maillot. 

4:9 Les joueurs doivent porter des chaussures de sport. 

II est interdit de porter tout objet representant un danger potentiel 
pour les joueurs. Au nombre de ces objets figurent par exemple: 
protection pour la tete, masque pour le visage, bracelets, montres- 
bracelets, bagues, piercing visible, colliers, boucles d'oreilles, 
lunettes sans elastique de maintien ou d monture solide, ainsi que 
tout autre objet dangereux (17:3). Des bagues plates, des petites 
boucles d'oreille et des piercings visibles peuvent etre autorises 
dans la mesure ou ils sont recouverts d'un pansement adhesif de 
telle sorte qu'ils ne soient plus juges comme dangereux pour les aut- 
res joueurs. Les bandeaux sont autorises d condition qu'ils soient 
confectionnes dans un materiau souple et elastique. 

Les joueurs qui ne remplissent pas ces obligations ne sont pas auto- 
rises d participer au match, jusqu'a ce que les problemes aient ete 
ecartes. 
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4:10 Un joueur qui saigne ou a du sang sur le corps ou le maillot, doit 
quitter I'aire de jeu immediatement et volontairement (dans le cadre 
d'un changement) afin d'arreter le saignement, de panser la plaie 
et de nettoyer le corps et le maillot. Le joueur ne peut pas retourner 
sur I'aire de jeu tant que cela n'a pas ete effectue. 

Tout joueur qui ne respecte pas les instructions des arbitres relatives 
d cette disposition est reconnu coupable d'attitude antisportive 
(8:4, 16:1c et 16:3c). 

4:1 1 Les arbitres peuvent donner la permission (par les gestes n° 16 et 
17) a deux personnes autorisees a participer au jeu de penetrer sur 
I'aire de jeu pendant un arret du temps de jeu uniquement aux fins 
d'assister un joueur blesse de leur equipe. 

Si d'autres personnes penetrent sur I'aire de jeu apres que les deux 
personnes soient dejd entrees sur le terrain, cela sera sanctionne 
comme une entree irreguliere, dans le cas d'un joueur selon les 
regies 4:6 et 1 6:3a et dans le cas d'un officiel de I'equipe selon les 
regies 4:2, 16:1c, 1 6:3d et 1 6:6a. Une personne qui a ete autori- 
see a penetrer sur I'aire de jeu mais qui au lieu de prefer assistan- 
ce au joueur blesse, donne des instructions aux joueurs, approche 
les adversaires ou les arbitres, etc... sera juge comme coupable de 
conduite antisportive (16:1c, 16:3c-d et 16:6a). 
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Regie 5 



Le gardien de but 

Le gardien de but peuf : 

5:1 Toucher le ballon sur la surface de but, dans un dessein de defen- 
se, avec n'importe quelle partie du corps; 

5:2 Se deplacer avec le ballon sur la surface de but sans etre soumis 
aux restrictions qui s'appliquent aux joueurs de champ (7:2-4, 
7:7) ; cependant, le gardien n'est pas autorise d retarder I'execu- 
tion du renvoi (6:4-5, 12:2 et 15:5b) ; 

5:3 Quitter la surface de but sans ballon et participer d la rencontre sur 
la surface de jeu. Dans ce cas, il est soumis aux regies de jeu des 
joueurs de champ ; 

On considere que le gardien a quitte la surface de but des qu'une 
partie quelconque de son corps touche le sol d I'exterieur de la 
ligne de surface de but; 

5:4 Quitter la surface de but avec le ballon non maTtrise et continuer d 
le jouer sur la surface de jeu. 

Le gardien de but ne peuf pas: 

5:5 Mettre le joueur adverse en danger pendant ses actions de defense 
(8:2,8:5); 

5:6 Quitter la surface de but avec le ballon dont il s'est assure le contro- 
ls ; (jet franc selon 6: 1 , 13: la et 15:7, 3 e paragraphe) si le renvoi 
a ete engage par coup de sifflet, sinon simple repetition du renvoi 
(15:7, 2e paragraphe) ; voir cependant ['interpretation de I'avan- 
tage dans 15:7, si le gardien de but devait perdre le ballon en 
dehors de la surface de but apres avoir traverse la ligne avec le bal- 
lon dans les mains. 

5:7 Toucher le ballon se trouvant d terre ou roulant au sol en dehors de 
la surface de but alors qu'il se trouve lui-meme sur la surface de but 
(6:1, 13:1a); 
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Regie 5 



5:8 Ramener sur la surface de but le ballon se trouvant d terre ou rou- 
lant au sol en dehors de la surface de but (6:1, 13: Taj; 

5:9 Revenir avec le ballon de la surface de jeu sur la surface de but 



5:10Toucher le ballon avec le pied ou la jambe (partie en dessous du 
genou) lorsqu'il se trouve d terre sur la surface de but ou se dirige 
vers la surface de jeu (13:1a); 

5:1 1 Franchir la ligne de limitation du gardien de but (ligne des 4 metres) 
ou son prolongement de part et d'autre lors de I'execution du jet de 
7 m, tant que le ballon n'a pas quitte la main du lanceur (14:9). 

Commentaire : 

Tant que le gardien a un pied au sol derriere ou sur la ligne de limitation 
(ligne des 4 metres), il a le droit de bouger I'autre pied ou toute autre 
partie de son corps en fair au-dessus de cette ligne. 



(6:1, 13:1a); 
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Regie 6 

La surface de but 

6:1 Seul le gardien de but a le droit de penetrer sur la surface de but 
(voir toutefois 6:3). La surface de but, y compris la ligne de surfa- 
ce de but, est penetree lorsqu'un joueur de champ la touche avec 
n'importe quelle partie de son corps. 

6:2 La penetration d'un joueur de champ sur la surface de but est sanc- 
tionnee comme suit : 

a) renvoi si un joueur de champ de I'equipe en possession du bal- 
lon penetre avec le ballon sur la surface de but ou penetre sur la 
surface de but sans ballon mais en tire un avantage (12:1); 

b) jet franc quand un joueur de champ de I'equipe qui defend 
penetre sur la surface de but et en tire un avantage mais sans 
dejouer une occasion manifeste de but (73:7 b) ; voir aussi 
Interpretation n° 5: 1 ; 

c) jet de 7 m, lorsqu'un joueur de champ de I'equipe qui defend 
entre sur la surface de but et dejoue une occasion manifeste de 
marquer un but (14:1a). 

6:3 L'entree sur la surface de but n'est pas penalisee quand : 

a) un joueur penetre sur la surface de but apres avoir joue le bal- 
lon, a condition que cela n'entrame pas un desavantage pour les 
joueurs adverses ; 

b) un joueur penetre sur la surface de but sans ballon et n'en retire 
aucun avantage ; 

6:4 Le ballon est considere «hors du jeu» quand le gardien a le contro- 
le de la balle en main dans sa surface de but (12: 1). Le ballon doit 
etre remis en jeu par un renvoi (12:2). 
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Regie 6 

6:5 Le ballon reste en jeu lorsqu'il roule sur le sol a I'interieur de la sur- 
face de but. II est en possession de I'equipe du gardien de but et 
seul le gardien de but est autorise d le toucher. Le gardien de but 
est autorise d le ramasser, ce qui le met hors jeu, et ensuite d le 
remettre en jeu conformement a 6:4 et 12:1-2 (voir cependant 
6:7b). Un jet franc est ordonne si un coequipier du gardien de but 
touche le ballon pendant qu'il roule (13: la) (voir cependant 14: la, 
conjointement avec ^Interpretation 8c), et le jeu reprend sous la 
forme d'un renvoi 12:1 (Hi) s'il est touche par un adversaire. 

Le ballon est hors jeu , des qu'il repose immobile sur le sol de la sur- 
face de but (12:1 (iij). II est en possession de I'equipe de gardien 
de but et but et seul le gardien de but est autorise a le toucher. Le 
gardien de but doit le remettre en jeu conformement d 6:4 et 12:2 
(voir cependant 6:7b). Cela reste un renvoi si le ballon est touche 
par n'importe quel autre joueur de I'une des deux equipes (12:1 
2 e paragraphe, 13:3). 

II est tout d fait autorise de toucher le ballon en I'air, au-dessus de 
la surface de but. 

6:6 Lorsqu'un joueur de I'equipe qui defend touche le ballon dans un 
acte defensif et que le ballon est ensuite controle par le gardien ou 
qu'il reste sur la surface de but, le match doit se poursuivre avec un 
renvoi (6:4-5). 

6:7 Si un joueur lance le ballon dans sa propre surface de but , il est 
decide : 

a) but, si le ballon parvient dans le but; 

b) jet franc, si le ballon s'immobilise sur la surface de but ou si le 
gardien de but touche le ballon et que celui-ci ne parvient pas 
dans le but (13:la-b) ; 

c) remise en jeu, si le ballon depasse la ligne de sortie de but 
(11:1); 

d) que le jeu se poursuit si le ballon traverse la surface de but pour 
rejoindre la surface de jeu sans avoir ete touche par le gardien. 

6:8 Le ballon revenant de la surface de but vers la surface de jeu reste 
en jeu. 
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Regie 7 

Le maniement du ballon, le jeu passif 

II est permis de : 

7:1 Lancer, saisir, arreter, pousser ou frapper le ballon d I'aide des 
mains (ouvertes ou fermees), des bras, de la tete, du tronc, des cuis- 
ses et des genoux ; 

7:2 Garder le ballon au maximum 3 secondes , meme s'il est d terre 
(13:1a); 

7:3 Faire 3 pas au maximum avec le ballon {13:1a). On considere 
qu'un pas est effectue lorsque : 

a) un joueur, qui a les deux pieds au sol, en leve un et le repose ou 
en deplace un ; 

b) un joueur touche le sol avec un seul pied, attrape le ballon et tou- 
che ensuite le sol avec le second pied ; 

c) un joueur touche le sol avec un seul pied apres un saut et res- 
saute sur le meme pied ou qu'il touche le sol avec le second 
pied ; 

d) un joueur touche le sol des deux pieds en meme temps apres un 
saut et qu'il leve un pied et le repose ou deplace un pied. 

Remarque : 

Un pas est effectue lorsqu'un pied est deplace au sol et I'autre pied est 
ramene jusqu'au premier. 



24 IXa - 1 aout 2005 

www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI S-^lijJI cuiSuoJI 



www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI S-^lijJI cuiSuoJI 



Regie 7 

7:4 sur place ou en mouvement: 

a) faire rebondir une fois le ballon au sol et le rattraper avec une 
ou les deux mains, 

b) faire rebondir le ballon au sol plusieurs fois de suite avec une 
main (dribbler), et le reprendre ou le saisir avec une ou les deux 
mains. 

c) faire rouler le ballon au sol de maniere repetee avec une main 
et le reprendre ou le saisir avec une ou les deux mains. 

Des que le joueur controle le ballon avec une ou deux mains, il doit 
le jouer apres 3 pas au plus ou dans les 3 secondes [13:1a). 

On considere qu'il y a dribble ou rebond du ballon des que le 
joueur touche le ballon avec une partie quelconque de son corps et 
ie dirige vers le sol. 

Le ballon peut etre d nouveau dribble ou rebondir et etre attrape si, 
entre-temps, il a touche un autre joueur ou le but (voir cependant 14:6). 

7:5 Passer le ballon d'une main d I'autre; 

7:6 Jouer le ballon tout en etant d genoux, assis ou couche ; cela signi- 
fie qu'il est permis d'executer un jet (par exemple un jet franc), d 
partir d'une telle position, si les conditions exigees par la regie 
15.1 sont remplies, incluant I'exigence d'avoir une partie du pied 
en contact permanent avec le sol. 

II est interdit de : 

7:7 Apres que ballon ait ete maTtrise, de le toucher plusieurs fois de 
suite , d moins qu'il n'ait touche entre-temps le sol, un autre joueur 
ou le but (13:1a); cependant le toucher plus d'une fois n'est pas 
sanctionne si le joueur «commet une faute de reception* c.-d-d. qu'il 
ne parvient pas d saisir ou d arreter le ballon dans sa tentative de 
le maTtriser. 

7:8 Toucher le ballon avec un pied ou la jambe (en dessous du genou), 
sauf lorsque le ballon a ete lance par un joueur adverse (13:la-b); 

7:9 Le match continue si le ballon touche un arbitre sur I'aire de jeu. 
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7: 10 Si un joueur avec le ballon en main met un ou les deux pieds en 
dehors de I'aire de jeu (le ballon restant toujours d I'interieur du ter- 
rain) par exemple pour contourner un joueur qui defend, cela 
conduira d un jet franc pour les adversaires {13:1a). 

Si un joueur de I'equipe en possession du ballon prend une posi- 
tion en dehors de I'aire de jeu sans le ballon, les arbitres indique- 
ront au joueur qu'il doit rentrer d I'interieur de I'aire de jeu. Si le 
joueur ne le fait pas, ou si Taction est repetee plusieurs fois par une 
equipe, un jet franc sera accorde aux adversaires (13: la) sans nou- 
vel avertissement. De telles actions ne conduiront pas d une sanc- 
tion individuelle selon les regies 8 et 16. 

Le jeu passif 

7:1 1 II n'est pas permis de conserver le ballon en possession de sa pro- 
pre equipe, sans qu'une tentative d'attaque ou de tir au but soit 
reconnaissable. De la meme facon il n'est pas permis de retarder 
de maniere repetee T execution d'un engagement, d'un jet franc, 
d'une remise en jeu, ou d'un renvoi, pour sa propre equipe (voir 
Interpretation n° 4). Ceci est considere comme jeu passif qui est 
sanctionne par un jet franc contre I'equipe en possession du ballon 
d moins que cesse Torientation du jeu passif (13:1a). 

Le jet franc doit etre execute depuis Tendroit ou se trouvait le bal- 
lon au moment de Tinterruption de jeu. 

7:12 Lorsqu'une eventuelle tendance de jeu passif est reconnue, Tarbitre 
doit le signaler par un geste d'avertissement (geste n° 18). Ce geste 
donne la possibility d I'equipe en possession du ballon de changer 
sa strategie d'attaque afin d'eviter la perte du ballon. Si le mode 
d'attaque ne change pas apres le geste d'avertissement ou qu'au- 
cun tir au but n'intervient, Tarbitre decidera un jet franc contre I'e- 
quipe en possession du ballon (voir Interpretation n°4). 

Dans des circonstances exceptionnelles, les arbitres peuvent impo- 
ser un jet franc contre I'equipe en possession du ballon sans aucun 
geste d'avertissement prealable, p. ex. quand un joueur s'abstient 
volontairement de profiter d'une occasion manifeste de but. 
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Irregularites et comportements antisportifs 

II est permis 

8:1 a) d'utiliser bras et mains pour bloquer le ballon ou pour s'en emparer, 

b) d'enlever le ballon au joueur adverse avec la main ouverte et depuis 
n'importe quel cote, 

c) de barrer le chemin au joueur adverse avec le corps, meme s'il n'est 
pas en possession du ballon, 

d) d'entrer en contact corporel avec le joueur adverse de face et les 
bras plies, de le controler et de I'accompagner. 

II est inter dit : 

8:2 a) d'arracher le ballon au joueur adverse ou de frapper le ballon 
qu'il tient dans les mains, 

b) de barrer le chemin du joueur adverse avec les bras, les mains 
ou les jambes ou de le repousser, 

c) de retenir le joueur adverse ou de I'agripper (par le corps ou par 
le maillot), de le pousser, de se jeter contre lui en courant ou en 
sautant, 

d) de gener, harceler ou mettre en danger le joueur adverse (avec 
ou sans ballon), de maniere irreguliere. 

8:3 Les irregularites de la regie 8:2 peuvent se produire dans la lutte pour 
le ballon, cependant les irregularites, quand raction est prioritairement 
ou exclusivement dirigee vers le joueur adverse et non vers le ballon , 
doivent etre sanctionnees progressivement. 

Cela signifie qu'en plus d'un jet franc ou d'un jet de 7 metres cela 
requiert egalement une sanction personnelle, en commencant par un 
avertissement (16:1b), et se poursuivant par une serie de sanctions de 
plus en plus severes comme une exclusion (16:3b) et une disqualifica- 
tion (16:6f) (un comportement antisportif doit aussi etre sanctionne pro- 
gressivement, conformement a 16:1 c, 16: 3c et 16:6f). 
Comme indique dans la regie 16:3, Commentaire, les arbitres ont 
cependant le droit de determiner quand une irregularite particuliere 
justifie une exclusion meme si le joueur n'a pas recu d'avertissement 
auparavant. 
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8:4 Toute expression verbale et geste physique incompatibles avec I'esprit 
sportif sont consideres comme des comportements antisportifs. 
(Consulter I' Interpretation n° 5 pour des exemplesj. Cela s'applique a 
la fois aux joueurs et aux officiels de I'equipe sur et en dehors de I'ai- 
re de jeu. La sanction progressive s'applique egalement dans les cas 
de comportement antisportif (16:1c, 16:3c-d et 16:6a). 

8:5 Un joueur qui attaque le joueur adverse d'une maniere presentant 
un risque pour I'integrite physique de ce dernier doit etre disqualifie 
[16:6b], en particulier lorsqu'il : 

a) frappe ou arrache le bras tireur d'un joueur en action de tir ou de 
passe, depuis le cote ou I'arriere, 

b) execute une action de maniere d toucher le joueur adverse d la 
tete ou au cou, 

c) touche intentionnellement le joueur adverse au corps avec le 
pied, le genou ou d'une autre maniere, y compris le croche-pied, 

d) pousse un joueur adverse en train de courir ou de sauter ou I'at- 
taque de telle maniere que celui-ci perd le controle de son equili- 
bre; ceci s'applique egalement au gardien de but qui quitte sa 
surface de but dans le cadre d'une contre-attaque de I'equipe 
adverse. 

e) touche le defenseur d la tete lors d'un jet franc effectue comme tir 
direct au but, d condition que ce defenseur ne bouge pas; il en 
va de meme lorsqu'il touche le gardien d la tete lors d'un jet de 
7 metres, d condition que ce gardien de but ne bouge pas. 

Commentaire : 

Meme une irregularite avec un tres petit impact physique peut s'averer 
dangereuse et avoir potentiellement de graves consequences, si le 
moment de la faute est tel que 1'adversaire est sans defense et atteint sans 
pouvoir anticiper. C'est le risque encouru par le joueur et non I'apparen- 
te nature mineure du contact physique qui devrait guider pour determiner 
I'opportunite d'une disqualification. 
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8:6 Tout comportement antisportif grossier par un joueur ou un officiel de 
I'equipe sur I'aire de jeu ou en dehors de celle-ci (consultez 
['Interpretation n° 6 pour des exemples), doit etre sanctionne par une 
disqualification {16:6c). 

8:7 Un joueur coupable de voie de fait pendant le temps de jeu doit etre 
expulse (16:9-1 1). Toute voie de fait commise en dehors du temps 
[voir 16:13) de jeu enframe une disqualification (16:6d; 16:14b). 
Un officiel d'equipe coupable de voie de fait doit etre disqualify 
(16:6e). 

Commentaire : 

Dans le cadre de la presente regie, 1'on entend par voie de fait une 
attaque physique, violente et intentionnelle. contre le corps d'une autre 
personne (joueur, arbitre, chronometreur/ 'secretaire, officiel d'equipe, 
delegue, spectateur, etc.). En d'autres termes, il ne s'agit pas simplement 
d'une action de reflexe ou du resultat de methodes excessives ou 

negligentes de defense. Tout crachat contre une personne dans la mesu- 
re ou cette personne est effectivement atteinte sera considere comme une 
voie de fait typique. 

8:8 Toute violation des regies 8:2-7 sera sanctionnee par un jet de 
7 metres pour I'equipe adverse (14:1), si cette irregularite dejoue 
directement ou indirectement une occasion manifeste de marquer un 
but en raison de I'interruption dont elle est responsable. 

Sinon, I'irregularite conduit d un jet franc pour I'equipe adverse (voir 
13:la-b, mais voir aussi 13:2 et 13:3). 
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Regie 9 



Validite du but 

9:1 Un but est marque lorsque le ballon tout entier franchit complete- 
ment toute la largeur de la ligne de but (voir fig. 4), pour autant 
qu'aucune irregularis n'ait ete commise par le porteur du ballon, 
I'un de ses coequipiers ou un officiel d'equipe avant ou pendant 
le tir. 

L'arbitre de but siffle (deux coups de sifflet brefs) et confirme (geste 
n° 12) la validite du but. 

Si le ballon entre dans le but malgre une irregularite commise par 
un joueur de I'equipe qui defend le but doit etre accorde. 

Le but ne peut etre accorde si un arbitre ou le chronometreur a inter- 
rompu le match avant que le ballon ait completement franchi la 
ligne de but. 

Si un joueur envoie le ballon dans son propre but, ce but est accor- 
de d I'equipe adverse, excepte lors d'un renvoi execute par le gar- 
dien de but (12:2, 2 s paragraphej. 

Commentaire : 

Si un objet ou une personne ne participant pas au jeu (spectateur, etc.) 
empeche Y entree du ballon dans le but, it faut accorder le but si l'arbitre 
est convaincu que le ballon aurait franchi la ligne de but sans cette inter- 
vention. 

9:2 Un but accorde ne peut plus etre annule une fois que l'arbitre g 
siffle I'engagement (Voir cependant, regie 2:9, Commentaire). 

Si le signal de la fin du match ou de la mi-temps retentit immedia- 
tement apres le but et avant I'engagement, les arbitres doivent clai- 
rement indiquer (sans engagement) qu'ils ont accorde le but. 

Commentaire : 

Un but accorde par les arbitres devrait etre directement inscrit au tableau 
d'affichage. 
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9:3 L'equipe qui a marque le plus grand nombre de buts est declaree 
vainqueur. II y a match nul si les deux equipes ont marque le meme 
nombre de buts ou aucun but [2:2). 



Figure 4: Validite du but 
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L'engagement 

10:1 Au debut du match, l'engagement est execute par l'equipe qui gagne 
le tirage au sort et a choisi de commencer la partie avec le ballon en 
sa possession. L'equipe adverse a le droit de choisir son camp. 
Inversement, si l'equipe qui gagne le tirage au sort prefere choisir 
son camp , c'est l'equipe adverse qui procede a l'engagement. 

Les equipes changent de camp pour la seconde mi-temps du match. 
L'engagement du debut de la seconde mi-temps revient d l'equipe 
qui ne I'avait pas au debut du match. 

Un nouveau tirage au sort sera effectue avant chaque periode de 
prolongation. Toutes les dispositions de la presente regie (W:lj 
s'appliquent egalement aux prolongations. 

10:2 Apres chaque but, le match reprend avec un engagement execute 
par l'equipe qui a encaisse le but (excepte 9:2, 2 e paragraphej. 

10:3 L'engagement est execute depuis le centre de 1'aire de jeu (avec 
une tolerance de 1,5 metres de chaque cote) dans n'importe quel- 
le direction et doit s'effectuer dans les trois secondes qui suivent le 
coup de sifflet d'engagement (13:1a, 15:7 3 e paragraphej. Le 
joueur executant l'engagement doit se trouver au moins avec un 
pied sur la ligne mediane, I'autre pied sur ou derriere cette ligne 
(15:6) et garder cette position jusqu'd ce que le ballon ait quitte sa 
main (13:1a, 15:7, 3 e paragraphej (voir aussi Interpretation n° 7j. 

Les coequipiers du porteur du ballon ne peuvent pas depasser la 
ligne mediane avant le coup de sifflet [15:6j. 

10:4 Lors de l'engagement au debut de chaque mi-temps (et d'eventuel- 
les prolongations), tous les joueurs doivent se trouver dans leur 
moitie de I'aire de jeu respective. 

Lors de l'engagement apres un but , les joueurs adverses peuvent 
toutefois se trouver dans les deux moities de I'aire de jeu. 

Dans les deux cas cependant, les joueurs adverses ne peuvent pas 
s'approcher d moins de 3 metres du joueur executant l'engage- 
ment (15:4, 15:9, Interpretation n° 5:2b). 
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La remise en jeu 

11:1 Une remise en jeu est accordee lorsque le ballon tout entier a fran- 
chi la ligne de touche ou lorsqu'un joueur de champ de I'equipe 
qui defend a touche le ballon en dernier lieu avant que ce dernier 
ne quitte I'aire de jeu en franchissant la ligne de sortie de but de 
son equipe. Elle est egalement accordee lorsque le ballon a touche 
le plafond ou un equipement suspendu au dessus de I'aire de jeu. 

11:2 La remise en jeu est executee sans coup de sifflet des arbitres 
(excepte 15:5b), par I'equipe opposee d I'equipe dont le joueur a 
touche en dernier lieu le ballon avant qu'il ne franchisse la ligne de 
touche ou de sortie de but ou touche le plafond ou un equipement 
suspendu. 

1 1:3 La remise en jeu est executee depuis I'endroit ou le ballon a fran- 
chi la ligne de touche ou, s'il a franchi la ligne de sortie de but, de 
I'intersection entre la ligne de touche et la ligne de sortie de but du 
cote concerne. 

Pour une remise en jeu apres que le ballon ait touche le plafond ou 
un equipement suspendu au dessus de I'aire de jeu, la remise en 
jeu s'effectue au point le plus proche de la ligne de touche la plus 
proche, en relation avec I'endroit ou le ballon a heurte le plafond 
ou I'equipement suspendu. 

1 1:4 Le porteur du ballon doit garder au moins un pied sur la ligne de 
touche (15:6) et rester dans cette position jusqu'd ce que le ballon 
ait quitte sa main ( 15:7, 2" et 3 e paragraphe 13:1a). 

11:5 Lors de I'execution d'une remise en jeu, les joueurs adverses 
doivent se tenir a 3 metres au moins du lanceur (15:4, 15:9, 
Interpretation n° 5:2b) 

Toutefois, il leur est toujours permis de se placer immediatement a 
I'exterieur de la ligne de surface de but, meme si la distance entre 
eux et le porteur du ballon est inferieure d 3 metres. 
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Le renvoi 

12:1 Un renvoi est accorde lorsque (i) un joueur de I'equipe adverse a 
penetre sur la surface de but en violation de la regie 6:2 a (iij le 
gardien a controle le ballon sur la surface de but ou le ballon est 
immobile sur le sol de la surface de but (6:4-5) ; (Hi) un joueur de 
I'equipe adverse a touche un ballon qui roule ou se trouve immobi- 
le sur la surface de but (6:5, 1"' paragraphe) ; ou (iv) quand le bal- 
lon franchit la ligne de sortie de but apres avoir ete touche en der- 
nier lieu par le gardien de but ou un joueur de I'equipe adverse. 

Cela veut dire que dans toutes ces situations le ballon est conside- 
rs «hors jeu» et que le jeu reprend avec un renvoi (13.3) meme s'il 
y a une irregularite apres qu'un renvoi ait ete accorde et avant que 
ce renvoi n'ait ete engage. 

12:2 Le renvoi est d executer par le gardien de but, sans coup de sifflet 
de I'arbitre [excepte 15:5b), depuis la surface de but au-deld de la 
ligne de surface de but. 

Le renvoi est considere comme execute lorsque le ballon joue par 
le gardien de but a franchi la ligne de surface de but. 

Les joueurs de I'equipe adverse peuvent se trouver immediatement 
derriere la ligne de surface de but mais peuvent seulement toucher 
le ballon apres que celui-ci ait entierement franchi la ligne de sur- 
face de but (15:4, 15:9, Interpretation n°5 :2b). 
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Le jet franc 

Decision de jet franc 

13:1 En principe, les arbitres interrompent le match et le font reprendre 
par un jet franc pour I'equipe adverse lorsque : 

a) I'equipe en possession du ballon commet une irregularite qui 
doit mener d une perte de la possession du ballon (voir 4:2-3, 
4:5-6, 5:6-10, 6:5 l er paragraphe, 6:7b, 7:2-4, 7:7-8, 7:10, 
7:11, 8:8, 10:3, 11:4, 13:7, 14:4-7 et 1 5:7 3" paragraphe, et 
15:8). 

b) les adversaires commettent une irregularite entramant une perte 
du ballon pour I'equipe qui le possedait {voir 4:2-3, 4:5-6, 5:5, 
6:2b, 6:7b, 7:8 et 8:8). 

13:2 Les arbitres devraient veiller a la continuity du match en s'abstenant 
d'interrompre le jeu prematurement par une decision de jet franc. 

Cela veut dire que les arbitres, suivant la regie 13:1a, ne devraient pas 
accorder un jet franc si I'equipe qui defend recupere le ballon imme- 
diatement apres une irregularite commise par I'equipe attaquante. 

De meme, dans le cadre de la regie 13:1b, les arbitres devraient seu- 
lement intervenir quand il est clair que I'equipe qui attaque a perdu 
la possession du ballon ou est incapable de poursuivre son attaque 
en raison de I'irregularite commise par I'equipe qui defend. 

Si I'irregularite appelle une sanction personnelle, les arbitres peu- 
vent decider d'interrompre le match immediatement, si cela ne 
represente pas un desavantage pour I'equipe opposee d I'equipe 
responsable de I'irregularite. Sinon, la sanction est reportee 
jusqu'd ce que la situation de jeu existante soit terminee. 

La regie 1 3:2 ne s'applique pas dans le cas d'infraction aux regies 
4:2-3 ou 4:5-6, ou le match devrait etre immediatement interrom- 
pu, generalement par I'intervention du chronometreur. 
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13:3 Si une irregularis dormant normalement lieu d un jet franc en vertu 
de la regie 13:1 a-b intervient lorsque le ballon n'est pas en jeu, la 
rencontre reprend par le jet correspondent d la situation motivant 
I'interruption existante. 

13:4 En plus des situations evoquees dans la regie 13:1 a-b, un jet franc 
est egalement decide comme moyen de reprendre le match dans 
certaines situations ou le match est interrompu (e'est-d-dire lorsque 
le ballon est en jeu), meme si aucune irregularite n'est intervenue: 

a) si une equipe est en possession du ballon au moment de I'inter- 
ruption, cette equipe reste en possession du ballon ; 

b) si aucune des deux equipes n'est en possession du ballon, la 
possession du ballon revient d I'equipe qui avait la derniere le 
ballon avant I'interruption ; 

La regie de I'avantage dont il est question dans la regie 13:2 ne 
s'applique pas aux situations reprises dans la regie 13:4. 

13:5 S'il y a une decision de jet franc contre I'equipe en possession du 
ballon lorsque I'arbitre siffle, le joueur qui a le ballon doit au 
moment du coup de sifflet de I'arbitre immediatement poser ou lais- 
ser tomber sur le sol le ballon d I'endroit ou il se trouve (16:3e). 

Execution du jet franc 

13:6 Le jet franc est generalement execute sans coup de sifflet de I'arbitre 
(excepte 15:5b) et, en principe de I'endroit ou I'irregularite est inter- 
venue. Les exceptions d ce principe sont reprises ci-dessous. 

Dans les situations decrites dans la regie 1 3:4a-b , le jet franc est 
effectue, apres le coup de sifflet, en principe de I'endroit ou le bal- 
lon se trouvait au moment de I'interruption. 
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Si un arbitre ou un delegue technique (de NHF ou d'une federation 
continentale/nationale) interrompt le match en raison de I'irregula- 
rite commise par un joueur ou un officiel de I'equipe qui defend et 
que cette intervention se solde par une recommandation ou une 
sanction personnelle, il convient de proceder au jet franc de 
I'endroit ou le ballon se trouvait lors de I'interruption de la rencont- 
re, si cet endroit est plus favorable que I'endroit ou a eu lieu I'irre- 
gu la rite. 

La meme exception qu'au paragraphe precedent est applicable si le 
chronometreur interrompt la partie en raison d'infractions aux regies 
4:2-3 ou 4:5-6. 

Comme indique dans la regie 7: 1 1 , les jets francs sanctionnant un 
jeu passif doivent etre executes de I'endroit ou le ballon se trouvait 
lors de I'interruption du match. 

En depit des principes et des procedures de base enonces dans les 
paragraphes precedents, un jet franc ne pourra jamais etre execute 
d I'interieur de la propre surface de but de I'equipe executant le jet 
franc ou d I'interieur de la ligne de jet franc de I'equipe adverse. 
Dans toute situation ou I'endroit indique dans I'un des deux prece- 
dents paragraphes se situe dans I'une de ces deux zones, I'endroit 
de I'execution du jet franc doit etre deplace vers le point le plus 
proche immediatement en dehors de la zone a acces limite. 

Commentaire : 

Si la position d'execution correcte du jet franc se situe au niveau de la 
ligne de jet franc de I'equipe qui defend, I'execution doit avoir lieu sur le 
point precis. Cependant, si I'endroit d'execution du jet franc est eloigne 
de la ligne de jet franc de I'equipe qui defend, il y a lieu d'accorder une 
tolerance entre le point d'execution et le point precis. Cette tolerance 
atteint progressivement un maximum de 3 metres, une distance qui 
s'applique au cas ou le jet franc est execute juste en dehors de la prop- 
re surface de but de I'equipe qui procedera au jet. 

La tolerance dont il est question au paragraphe precedent ne s'applique 
pas a la suite d'une irregularite a la regie 13:5 en relation avec 
^Interpretation n°5:3a. Dans de tels cas, I'execution du jet doit tou jours 
se faire du point precis ou I' irregularite a ete commise. 
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13:7 Avant I'execution d'un jet franc, les joueurs de I'equipe du lanceur 
ne peuvent pas toucher ni franchir la ligne de jet franc . Voir ega- 
lement la restriction particuliere selon la regie 2:5. 

Lorsque des attaquants se trouvent entre les lignes de surface de but 
et de jet franc avant I'execution d'un jet franc, les arbitres doivent 
corriger les positions de ces joueurs, si ces positions irregulieres 
exercent une influence sur le deroulement du match (15:3, 15:6). 
II faut alors proceder au jet franc apres coup de sifflet (15:5b). La 
meme procedure s'applique (regie 15:7, 2 e paragraphe) si des 
joueurs de I'equipe du lanceur penetrent dans la zone protegee 
pendant I'execution du jet franc (avant que le ballon n'ait quitte la 
main du lanceur), et si I'execution du jet n'a pas ete precedee par 
un coup de sifflet. 

Si des joueurs de I'equipe attaquante touchent ou franchissent la 
ligne de jet franc apres le coup de sifflet et avant que le ballon n'ait 
quitte la main du lanceur, il est decide d'accorder un jet franc en 
faveur de I'equipe qui defend (15:7, 3 e paragraphe, 13:1a). 

13:8 Lors de I'execution d'un jet franc, les joueurs adverses doivent se 
tenir a une distance minimale de 3 metres du lanceur. Si I'execu- 
tion a lieu au niveau de leur ligne de jet franc, ils peuvent se pla- 
cer immediatement en dehors de leur ligne de surface de but. Le 
fait d'entraver I'execution d'un jet franc est sanctionne suivant la 
regie 15:9 et ('Interpretation 5:2b. 
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Le jet de 7 metres 

^ Decision de jet de 7 metres 

14:1 Un jet de 7 metres est ordonne quand : 

a) une occasion manifeste de but est dejouee irregulierement par 
un joueur ou un officiel de I'equipe adverse, et ce a n'importe 
quel endroit de I'aire de jeu ; 

b) il y a un coup de sifflet non justifie lors d'une occasion manifes- 
te de but ; 

c) une occasion manifeste de but est dejouee par I'intervention 
d'une personne ne participant pas au jeu, par exemple un spec- 
tateur penetrant sur I'aire de jeu ou arretant une action de jeu 
par un coup de sifflet (excepte quand 9:1, le Commentaire 
s'appliquej. De la meme facon, cette regie s'applique en cas 
«de force majeure*, tel qu'une panne d'electricite soudaine, qui 
interrompt une action de jeu avec occasion manifeste de but. 
Voir ('Interpretation n° 8 pour la definition d'une «occasion 
manifeste de but». 

14:2 II n'y a pas lieu d'accorder un jet de 7 metres si, en depit d'une 
irregularite (14:1 a), le joueur de I'equipe attaquante reste pleine- 
ment maTtre du ballon et de son equilibre , meme si, par la suite, le 
joueur ne parvient pas a concretiser son occasion de but. 

Chaque fois qu'une decision de jet de 7 metres est envisageable, 
les arbitres devraient toujours s'abstenir d'intervenir jusqu'd ce 
qu'ils puissent clairement determiner si une decision de jet de 
7 metres est en effet justifiee et necessaire. Si le joueur attaquant 
marque un but malgre I'intervention irreguliere des defenseurs, il 
n'y a evidemment pas lieu de donner un jet de 7 metres. 
Inversement, s'il apparaTt que le joueur a vraiment perdu le contro- 
le du ballon ou la maTtrise de son equilibre en raison de I'irregula- 
rite, de sorte qu'une veritable occasion manifeste de but est 
dejouee, il faut accorder un jet de 7 metres. 
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14:3 Lorsqu'ils ordonnent un jet de 7 metres, les arbitres peuvent accor- 
der un arret du temps de jeu mais seulement si il y a un delai 
important du d un changement de gardien ou de tireur, et que la 
decision d'accorder un arret du temps de jeu soit dans la ligne des 
principes et des criteres stipules dans ('Interpretation n° 2. 

Decision de jet de 7 metres 

14:4 Le jet de 7 metres est un tir au but et doit etre execute dans les 
3 secondes qui suivent le coup de sifflet de I'arbitre (15:7, 3 e para- 
graphe 13:1a). 

14:5 Lors de I'execution du jet de 7 metres le lanceur doit prendre posi- 
tion derriere la ligne de 7 metres , a un metre tout au plus derriere 
la ligne (15:1, 15:6). Apres le coup de sifflet de I'arbitre, le lan- 
ceur ne doit ni toucher, ni franchir la ligne de 7 metres avant que 
le ballon n'ait quitte sa main ( 15:7, 3 s paragraphe, 13:1a). 

14:6 Apres I'execution d'un jet de 7 metres, le ballon ne peut etre rejoue 
par le lanceur ou un coequipier, qu'apres avoir touche un joueur 
adverse ou le but (15:7, 3 e paragraphe, 13:1a). 

14:7 Lors de I'execution d'un jet de 7 metres, les coequipiers du lanceur 
doivent se tenir en dehors de la ligne de jet franc et y rester jus- 
qu'd ce que le ballon ait quitte la main du lanceur (15:3, 15:6). 
S'ils ne respectent pas cette regie, I'arbitre donnera un jet franc 
contre I'equipe qui execute le jet de 7 metres (15:7, 3 e paragra- 
phe, 13: la). 

14:8 Lors de I'execution d'un jet de 7 m, les joueurs de I'equipe adver- 
se doivent rester a I'exterieur de la ligne de jet franc et se tenir d 
3 metres au moins de la ligne de 7 metres jusqu'd ce que le bal- 
lon ait quitte la main du lanceur. S'ils ne respectent pas cette regie, 
le jet de 7 metres sera rejoue s'il ne se conclut pas par un but mais 
cela n'entrame pas de sanction individuelle. 
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14:9 Le jet de 7 metres doit etre rejoue, si un but n'a pas ete marque, 
si le gardien de but franchit sa ligne de limitation, c'est-d-dire la 
ligne de 4 metres (1:7 et 5:1 Ij, avant que le ballon n'ait quitte la 
main du lanceur. Cependant cela n'entrame pas de sanction indi- 
viduelle pour le gardien de but. 

14:10 II n'est pas permis de changer de gardien de but une fois que le 
lanceur est pret d effectuer son jet de 7 metres, et se trouve en 
position correcte, le ballon en main. Toute tentative visant a quit- 
ter le but dans cette situation pour un changement sera sanction- 
nee comme un comportement antisportif (8:4, 16: 1c et 16:3c). 
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Instructions generates pour I'execution 
des jets 

(engagement, remise en jeu, renvoi, jet franc, 
jet de 7 metres) 

Le lanceur 

15:1 Avant I'execution du jet, le lanceur doit se tenir dans la position 
reguliere imposee par le jet. Le ballon doit se trouver dans la main 
du lanceur (15:6). 

Pendant I'execution, sauf dans le cas d'un renvoi, le lanceur doit 
avoir une partie du pied constamment en contact avec le sol jus- 
qu'd ce que le ballon soit libere. L'autre pied peut etre leve et repo- 
se plusieurs fois (Voir aussi regie 7:6). Le lanceur doit rester dans 
la position reguliere tant que le jet n'a pas ete effectue ( 15:7, 2 s et 
3 e paragraphe). 

15:2 Un jet est considere comme execute lorsque le ballon a quitte la 
main du lanceur (excepte 12:2). 

Le lanceur peut rejouer le ballon seulement apres que celui-ci ait 
touche un autre joueur ou I'un des montants du but (15:7, 15:8). 
Voir aussi les autres restrictions pour les situations selon 14:6. 

Tous les jets peuvent aboutir directement d un but (excepte le 
renvoi quand le ballon penetre dans le propre but). 

Les coequipiers du lanceur 

15:3 Tous les coequipiers doivent prendre les positions imposees pour le 
jet en question (15:6). 

Les joueurs doivent conserver des positions regulieres jusqu'd ce 
que le ballon ait quitte la main du lanceur, d I'exception du cas 
prevu par la regie 1 0:3, 2 e paragraphe. Le ballon ne peut etre tou- 
che par un coequipier ni lui etre transmis, pendant I'execution d'un 
jet (15:7, 2 e et 3 e paragraphe). 
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Les joueurs en defense 

15:4Tous les joueurs doivent prendre les positions imposees pour le jet 
en question et conserver ces positions correctes jusqu'd ce que le 
ballon ait quitte la main du lanceur (15:9). 

Lors de I'execution d'un engagement, d'une remise en jeu ou d'un 
jet franc, les arbitres ne doivent pas corriger les positions irregulie- 
res des joueurs en defense, si lors d'une execution immediate cela 
n'entraTne aucun desavantage pour I'equipe attaquante. Lorsque 
cela enframe un desavantage, les positions irregulieres sont alors d 
corriger. 

Coup de sifflet pour la reprise du jeu 

15:5 L'arbitre doit faire reprendre le jeu par un coup de sifflet : 

a) toujours pour un engagement (10:3) ou un jet de 7 metres (14:4); 

b) dans le cas d'une remise en jeu, d'un renvoi ou d'un jet franc : 

• pour une reprise de la rencontre apres un arret du temps de 
jeu ; 

• pour une reprise avec un jet franc en vertu de la regie 13:4; 

• pour un retardement dans I'execution du jet; 

• apres une correction des positions de joueurs ; 

• apres une recommandation verbale ou un avertissement. 

L'arbitre peut juger approprie, par souci de clarte, de donner un 
coup de sifflet, pour la reprise du jeu dans une toute autre circons- 
tance. 

En principe, l'arbitre ne donnera pas de coup de sifflet pour la 
reprise du jeu dans la mesure et tant que les exigences pour les 
positions des joueurs conformement aux 15:1, 15:3 et 15:4 sont 
remplies. (Voir cependant 13: 7, 2 e paragraphe et 15 :4, 2 s para- 
graphe). Si l'arbitre donne un coup de sifflet pour I'execution d'un 
jet, malgre des positions irregulieres de joueurs, ces joueurs-ld ont 
alors le droit d'intervenir dans le jeu. 

Apres le coup de sifflet de l'arbitre, le lanceur doit jouer le ballon 
dans les 3 secondes. 
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Regie 15 

Les sanctions 

15:6 Les irregularites commises par le lanceur ou ses coequipiers avant 
I'execution d'un jet , p. ex., et typiquement sous la forme de positions 
irregulieres ou du fait du ballon touche par un coequipier, doivent 
conduire d une correction (Voir cependant, 13:7, 2 e paragraphej. 

15:7 Les consequences d'irregularites commises par le lanceur ou ses 
coequipiers pendant (15:1-3) I'execution d'un jet dependent avant 
tout du fait que I'execution ait ete precedee d'un coup de sifflet 
pour la reprise du jeu. 

En principe, toute irregularite pendant I'execution d'un jet qui n'a 
pas ete precede d'un signal de reprise , doit etre traitee par une 
correction avec une nouvelle execution du jet apres signal de repri- 
se. Cependant la notion d'avantage, comme dans la regie 13:2, 
s'applique ici. Si I'equipe du lanceur perd immediatement la pos- 
session de la balle apres une execution irreguliere, alors le jet est 
simplement considere comme ayant ete execute et le jeu continue. 

En principe, tout irregularite pendant I'execution apres un signal de 
reprise doit etre sanctionnee . Cela s'applique par exemple si le 
lanceur saute au cours de I'execution, garde le ballon plus de trois 
secondes ou abandonne une position reguliere avant que le ballon 
n'ait quitte sa main. Cela s'applique si les coequipiers prennent 
des positions irregulieres apres le coup de sifflet mais avant que le 
ballon ait quitte les mains du lanceur (note 10:3, 2 e paragraphej. 
Dans pareils cas, le jet initial est annule et les adversaires se voient 
accorder un jet franc (13: la) a I'endroit de I'infraction (voir cepen- 
dant, regie 2:6). La regie de I'avantage selon la regie 13:2 s'ap- 
plique, p. ex. si I'equipe du lanceur perd la possession du ballon 
avant que les arbitres aient eu la possibility d'intervenir, le jeu 
continue. 
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Regie 15 

15:8 Par principe, toute irregularis faisant immediatement suite , mais 
en relation avec I'execution, doit etre sanctionnee. Cela fait refe- 
rence d une irregularis de 15:2, 2" paragraphe, p. ex. le lanceur 
touche le ballon une seconde fois avant que celui ci n'ait touche 
un autre joueur ou un montant du but. Cela peut se faire sous la 
forme d'un dribble ou de se saisir d nouveau du ballon apres qu'il 
ait ete en I'air ou pose au sol. Cela est sanctionne par un jet franc 
(13:1a) pour les adversaires. Comme dans le cas de 15:7, 
3 e paragraphe, la regie de I'avantage s'applique. 

15:9 A I'exception des cas indiques dans les regies 14:8, 14:9, 15:4, 
2 e paragraphe et 15:5, 3 e paragraphe, les joueurs en defense , qui 
entravent I'execution d'un jet pour les adversaires, par exemple en 
ne prenant pas une position reguliere initialement ou en adoptant 
une position irreguliere posterieurement, doivent etre sanctionnes . 
Cela s'applique independamment du fait que cela ait lieu avant ou 
pendant I'execution (avant que le ballon ait quitte la main du lan- 
ceur). Cela s'applique aussi si le jet a ete precede d'un coup de 
sifflet pour la reprise ou non. ['Interpretation n°5:2b s'applique 
conjointement aux regies 16:1c et 16:3c. Un jet qui a ete influen- 
ce de maniere negative par I'intervention d'un joueur doit etre par 
principe rejoue. 
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Regie 16 

Les sanctions 

Avertissement 

16:1 Un avertissement peut etre donne pour : 

a) des irregularites et toutes actions similaires commises contre un 
joueur adverse (5:5, 8:2) et qui n'entrent pas dans la categorie 
des « sanctions progressives* suivant la regie 8:3; 

Un avertissement doit etre donne pour: 

b) des irregularites d sanctionner progressivement (8:3), 

c) un comportement antisportif d'un joueur ou d'un officiel de I'equi- 
pe (8:4). 

Commentaire : 

Chaque joueur ne devrait pas recevoir plus d'un avertissement et une 
equipe pas plus de trois avertissements ; par la suite la sanction doit etre 
au moins une exclusion. 

Un joueur qui a deja ete exclu pour 2 minutes ne devrait plus recevoir 
d 'avertissement par la suite. 

Les officiels d'une equipe ne devraient pas recevoir plus d'un avertisse- 
ment en tout. 

16:2 L'arbitre signifiera I'avertissement au joueur ou d I'officiel fautif et 
au chronometreur/secretaire en brandissant un carton jaune. 
(geste n° 13 ; le « carton jaune » doit mesurer environ 9x12 cm). 
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Regie 16 

Exclusion 

16:3 Une exclusion (2 minutes) doit etre prononcee en cas de: 

a) changement irregulier, si un joueur supplemental penetre sur 
I'aire de jeu ou si un joueur entrave le jeu de maniere irregulie- 
re depuis la zone de changement (4:5^6) ; 

b) irregularites repetees du type d sanctionner progressivement 
(8:3; 16:1 Commentairej ; 

c) attitude antisportive repetee de la part d'un joueur sur ou en 
dehors de I'aire de jeu (voir 8:4, 16:1 Commentairej ; 

d) comportement antisportif d'un des officiels de I'equipe, apres 
que I'un d'entre eux ait precedemment recu un avertissement en 
vertu de la regie 8:4 et 16:1c; voir regie 16:1 Commentaire 

e) comportement antisportif du type qui est juge comme justifiant 
une exclusion d chaque fois (8:4, Interpretation n° 5 3); voir 
aussi regie 16:3, Commentaires. 

f) disqualification d'un joueur ou d'un officiel d'equipe pendant le 
temps de jeu (16:8, 2 e paragraphe, voir cependant, 16:14b); 

g) comportement antisportif d'un joueur apres son exclusion mais 
avant la reprise du jeu (16:12a). 

Con,men fa / re : 

// est mentionne dans les paragraphes b, c et d, qu'une exclusion est 
generalement destinee aux cas d'irregularites ou comportement antispor- 
tif repetees. Cependant, les arbitres ont le droit de prononcer immedia- 
tement une exclusion de deux minutes pour une irregularite particuliere, 
meme si le joueur n'a pas recu auparavant un avertissement et que 
I'equipe n'a pas encore recu trois avertissements. 

De la meme facon, un officiel peut-etre exclu directement, meme s'il n'y a 
pas eu d'avertissement envers un officiel de son equipe. II n'est pas possible 
cependant de donner d un officiel d'equipe plus d'une exclusion en tout. 

Si une exclusion a ete prononcee d I'encontre d'un officiel d'equipe selon 
16:3d, cet officiel est autorise d rester dans la zone de changement et d 
s'acquitter de ses fonctions ; I'equipe sur le terrain etant toutefois reduite 
pour une duree de 2 minutes. 
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Regie 16 

16:4 Apres avoir ordonne un arret de temps de jeu, I'arbitre doit claire- 
ment signifier I'exclusion au joueur fautif et au chronometreur/ 
secretaire en effectuant le geste reglementaire, en I'occurrence en 
levant un bras et pointant deux doigts (geste n° 14). 

16:5 Toute exclusion est tou jours prononcee pour une duree de 2 minu- 
tes de temps de jeu ; y compris la troisieme exclusion d'un meme 
joueur qui enframe toujours une disqualification (16:6f). 
Pendant la duree de I'exclusion, le joueur exclu ne peut pas participer 
au match et son equipe ne peut pas le remplacer sur I'aire de jeu. 
La periode d'exclusion commence avec le coup de sifflet de la 
reprise du jeu. 

Lorsque le temps d'exclusion d'un joueur n'est pas ecoule d Tissue 
de la premiere mi-temps, celui-ci continue lors de la seconde mi- 
temps. La meme regie s'applique entre le temps reglementaire et les 
prolongations et pendant les prolongations. Une exclusion non 
expiree a la fin d'une prolongation signifie que le joueur n'est pas 
autorise d participer a Tepreuve decisive qui suit, telle que 
Tepreuve des jets de 7 metres conformement d 2:2. Commentaire. 

Disqualification 

16:6 Une disqualification doit etre prononcee dans les cas suivants: 

a) comportement antisportif par Tun des officiels d'une equipe, 
apres qu'ils aient dejd ete sanctionnes d la fois par un avertisse- 
ment et une exclusion en vertu des regies 8:4, 16:1c et 16:3d; 

b) irregularites presentant un risque pour Tintegrite physique de Te- 
quipe adverse (8:5) 

c) comportement antisportif grossier d'un joueur ou d'un officiel de 
Tequipe sur ou en dehors de Taire de jeu (8:6, Interpretation 
n° 6) et dans le cas particulier de comportement antisportif repe- 
te ou significatif lors d'une epreuve decisive comme Tepreuve des 
jets de 7 metres (2:2 Commentaire et 16.13); 

d) voie de fait d'un joueur en dehors du temps de jeu reglementai- 
re, c'est-d-dire avant le match ou pendant le deroulement d'une 
epreuve decisive (2:2 Commentaire 8:7; 16:14b); 

e) voies de fait d'un officiel (8:7) ; 

f) troisieme exclusion d'un meme joueur (16:5); 
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Regie 16 

16:7 Apres avoir ordonne un arret de temps de jeu, I'arbitre doit claire- 
ment signifier la disqualification au joueur ou d I'officiel fautif, et 
au chronometreur/secretaire en brandissant le carton rouge (geste 
n° 13 ; le «carton rouge» doit mesurer environ 9x12 cm). 

16:8 Une disqualification d'un joueur ou d'un officiel d'equipe porte tou- 
jours sur la totalite du temps de jeu restant du match. Le joueur ou 
I'officiel doit immediatement quitter I'aire de jeu et la zone de chan- 
gement. Apres avoir quitte I'aire de jeu, le joueur ou I'officiel n'est 
plus autorise d avoir de contact avec son equipe. 

La disqualification d'un joueur ou d'un officiel de I'equipe, sur ou 
en dehors de I'aire de jeu, pendant la duree du temps de jeu est 
toujours accompagnee d'une exclusion pour I'equipe . En d'autres 
termes, la force de I'equipe est reduite d'une unite sur I'aire de jeu 
(16:3f). Cette reduction d'effectifs sur I'aire de jeu durera toutefois 
4 minutes si le joueur a ete disqualifie dans les circonstances indi- 
quees dans la regie 16:12 b.d. 

Une disqualification reduit le nombre de joueurs ou d'officiels, 
disponibles pour I'equipe (exception: 16:14b). Cependant, il est 
permis de completer le nombre des joueurs sur I'aire de jeu d la fin 
du temps de I'exclusion. 

En principe, une disqualification s'applique seulement au temps de 
jeu restant du match ou elle a ete signifiee. Elle est consideree 
comme une decision prise, par les arbitres, fondee sur leur obser- 
vation des faits. Une disqualification ne devrait pas avoir de conse- 
quences au-deld du match, d I'exception d'une disqualification 
motivee pour voies de fait (16:6d-ej ou si un comportement anti- 
sportif grassier d'un joueur ou officiel d'equipe (16 :6c) repond d 
la categorie a) d ) ou g) de Interpretation n°6. Des disqualifica- 
tions de ce type doivent etre motivees sur la feuille de match 
(17:10). 
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Regie 16 

Expulsion 

16:9 Une expulsion doit etre prononcee: 

Lorsqu'un joueur se rend coupable de voies de fait (tel que defi- 
ni dans la Regie 8:7) pendant le temps de jeu (16:13, l er para- 
graphs; 2:6) et aussi en dehors de I'aire de jeu. 

16:10 Apres avoir ordonne un arret de temps de jeu, les arbitres doi- 
vent clairement signifier I'expulsion au joueur fautif et au chrono- 
metreur/secretaire en utilisant le geste prescrit (geste n° 15). 

16:1 1 Une expulsion s'applique toujours pour le temps restant a jouer et 
I'equipe doit continuer d jouer avec un joueur en moins sur I'aire 
de jeu. Un joueur qui vient juste d'etre sanctionne d'une exclusion 
qu'il purge ou qui avait provoque une reduction d'equipe de deux 
minutes selon la reglelo:12, dans ces cas, une telle exclusion ou 
reduction serait assimilee d I'expulsion. Cela signifie que la seule 
reduction restante est celle qui est provoquee par I'expulsion. 
Le joueur expulse ne doit pas etre remplace et doit immediate- 
ment quitter I'aire de jeu et la zone de changement. Apres avoir 
quitte I'aire de jeu, le joueur n'est pas autorise a avoir de contact 
avec son equipe. 

Les arbitres doivent motiver leur decision d'expulsion aux autori- 
tes competentes sur la feuille de match (17:10). 

Plusieurs irregularites dans une meme situation 

16:12 Si un joueur ou un officiel d'equipe s'est rendu coupable de plus 
d'une irregularite simultanement ou successivement avant que la 
rencontre n'ait repris et que ces irregularites justifient differentes 
sanctions, en principe seule la plus severe de ces sanctions sera 
appliquee . Ce sera toujours le cas si I'une de ces irregularites est 
une voie de fait. 

Cependant, il y a les exceptions suivantes ou une equipe sera tou- 
jours reduite sur I'aire de jeu pendant 4 minutes : 

a) si un joueur vient de recevoir une exclusion et est coupable de 
comportements antisportifs avant la reprise du jeu, il recevra 
une exclusion supplementaire (16:3g). (Si cette exclusion est la 
troisieme exclusion de ce joueur, il sera disqualifies). 
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Regie 16 

b) si un joueur vient de recevoir une disqualification (directe ou 
pour une troisieme exclusion) et est coupable de comporte- 
ments antisportifs avant la reprise du jeu, I'equipe recevra une 
sanction supplementaire et est a reduire pendant 4 minutes 
(16:8, 2 e paragraphej; 

c) si un joueur vient de recevoir une exclusion et est coupable de 
comportements antisportifs grossiers avant la reprise du jeu, il 
sera disqualify en plus de I'exclusion initiale {16:6c); en 
d'autres termes, I'equipe sera reduite sur I'aire de jeu pendant 
4 minutes ( 76:8 2" paragraphej; 

d) si un joueur vient de recevoir une disqualification (directe ou 
pour une troisieme exclusion) et est coupable de comporte- 
ments antisportifs grossiers avant la reprise du jeu, I'equipe 
recevra une sanction supplementaire et sera reduite sur I'aire 
de jeu pendant 4 minutes ( 16:8, 2 e paragraphej. 

16:13 Les situations decrites dans les regies 16:1, 16:3, 16:6 et 16:9 
impliquent generalement des irregularites commises pendant le 
temps de jeu (2:8j. 

Les arrets du temps de jeu, les prolongations, toutes les pauses 
entre les mi-temps et les periodes de prolongation, et dans le cas 
de 1 6:6, les periodes d'epreuve decisive (telles que I'epreuve des 
jets de 7 metres) font partie du temps de jeu. 

Durant le deroulement de ces epreuves decisive, les arbitres peu- 
vent decider que, du fait que des sanctions purement temporelles 
sont alors denuees de sens, tous les cas de comportement anti- 
sportif repete ou significatif doivent conduire d une disqualifica- 
tion pour la participation posterieure au deroulement de cette 
epreuve (2:2 Commentaire). 
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Irregularites commises en dehors du temps de jeu 

16:14Tout comportement antisportif, antisportif grassier ou toute voie de 



fait d'un joueur ou d'un officiel d'une equipe qui intervient dans 
les locaux d'un match mais en dehors du temps de jeu devra etre 
sanctionne comme suit: 

Avant le match : 

a) en cas d'attitude antisportive, par un avertissement (16:1c); 

b) en cas d'attitude antisportive grossiere ou repetee ou de voie 
de fait, par une disqualification du joueur ou de I'officiel cou- 
pable mais I'equipe est toutefois autorisee d debuter le match 
avec 14 joueurs et 4 officiels; la regie 16:8, 2 e paragraphe 
s'applique uniquement pendant le temps de jeu ; en conse- 
quence la disqualification ne s'accompagne pas d'une exclu- 
sion. 

De telles sanctions pour des irregularites commises avant le match 
peuvent etre mises en application d n'importe quel moment du 
match, d chaque fois que la personne coupable s'avere etre un 
eventuel participant au match et dans la mesure ou ce fait a pu 
ne pas etre encore etabli au moment de I'incident. 

Apres le match : 

c) par un rapport ecrit. 
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Regie 17 



Les arbitres 

17:1 Chaque match est dirige par deux arbitres ayant chacun les memes 
prerogatives, lis sont assistes par un secretaire et par un chrono- 
metreur. 

17:2 Les arbitres surveillent la conduite des joueurs et des officiels de I'e- 
quipe des leur arrivee sur les lieux du match et jusqu'd leur depart. 

17:3 Les arbitres sont responsables de ['inspection de 1'aire de jeu , des 
buts et des ballons avant que ne commence le match, lis decident 
quels ballons seront utilises ( 1 et 3: 1). 

Les arbitres constatent egalement la presence des 2 equipes en 
tenue reglementaire et verifient la feuille de match ainsi que I'equi- 
pement des joueurs et I'occupation reglementaire de la zone de 
changement par les joueurs et les officiels, tout comme la presence 
et I'identite des 2 «officiels responsables des equipes». Toute irre- 
gularite doit etre corrigee (4:1-2 et 4:7-9). 

17:4 Le tirage au sort (10:1) est effectue par I'un des arbitres en pre- 
sence de I'autre arbitre et du «responsable d'equipe» de chaque 
equipe, ou d'un officiel de I'equipe ou d'un joueur au nom du 
«responsable d'equipe». 




IXa - 1 aout 2005 53 

www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI o-^L/jJI cuiSuoJI 



www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI S-^lijJI cuiSuoJI 



Regie 17 

17:5 En principe, I'ensemble du match doit etre dirige par les deux 
memes arbitres . lis veillent d I'observation des regies de jeu et ont 
le devoir de sanctionner les irregularites (excepte 13:2 et 14:2). 

Si I'un des arbitres se trouve dans I'impossibilite de terminer le 
match, I'autre arbitre continuera d diriger le match tout seul (cette 
regie sera appliquee differemment en fonction du reglement speci- 
fique lors des matchs de I'lHF et des federations continentales). 

17:6 Lorsque les deux arbitres siff lent une irregularite aux regies contre 
la meme equipe, mais qu'ils sont d'un avis different quant d la seve- 
rity de la sanction d infliger, c'est toujours la sanction la plus seve- 
re qui doit etre appliquee. 

17:7 Lorsque les deux arbitres sifflent une irregularite aux regies ou 
lorsque le ballon a quitte I'aire de jeu et que l es deux arbitres sont 
d'un avis contraire quant d I'equipe qui devrait etre en possession 
du ballon, c'est la decision conjointe degagee apres une courte 
consultation entre les deux arbitres qui prevaut. S'ils ne parviennent 
pas d une decision conjointe, c'est I'avis de I'arbitre de champ qui 
s'imposera. 

Un arret du temps de jeu est obligatoire. A la suite de la conver- 
sation entre les arbitres, le jeu reprend apres des gestes clairs des 
arbitres et un coup de sifflet (2:8d, 15:5). 

17:8 Les deux arbitres sont responsables du decompte des buts. 

lis notent les avertissements, les exclusions, les disqualifications et 
les expulsions. 

17:9 Les deux arbitres sont responsables du controle de la duree du 
temps de jeu. En cas de doute sur I'exactitude du chronometrage, 
les arbitres prennent une decision conjointe {voir egalement 2:3). 
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Regie 17 



17:10Apres le match, les arbitres sont tenus de verifier si la feuille de 
match a ete correctement remplie. 

Les expulsions (16:1 Ij et les disqualifications prononcees au titre 
de la regie 16:8, 4 e paragraphe, doivent etre motivees sur la 
feuille de match. 

17:11 Les decisions des arbitres fondees sur I'observation des faits ou 
leur jugement sont sans appel. Seules les decisions en contradic- 
tion avec les regies de jeu peuvent faire I'objet d'une reclamation. 
Pendant le match, seulement «l'officiel responsable d'equipe» est 
autorise d s'adresser aux arbitres. 

17:12 Les deux arbitres ont le droit d'interrompre temporairement ou 
d'arreter definitivement le match. Avant que le match ne soit defi- 
nitivement arrete, les arbitres doivent tout mettre en ceuvre pour le 
mener d terme. 

17:13 La tenue noire est principalement destinee aux arbitres. 
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Regie 18 



Le chronometreur et le secretaire 

18:1 En principe, le chronometreur a la responsabilite de controler le 
temps de jeu, les arrets du temps de jeu et le temps d'exclusion des 
joueurs exclus. 

Le secretaire a la responsabilite de controler la composition des 
equipes, la feuille de match, I'inscription de joueurs apres le debut 
du match et I'inscription de joueurs non autorises d participer. 

D'autres tdches telles que le controle du nombre de joueurs et 
d'officiels d'equipe dans la zone de changement et la sortie et I'en- 
tree de remplacants sont considerees comme des responsabilites 
conjointes. 

Generalement seul le chronometreur (et, quand c'est applicable, 
un delegue technique de la federation responsable) devrait effec- 
tuer les interruptions de jeu necessaire. 

Voir egalement Interpretation n° 9 concernant les procedures 
correctes des interventions du secretaire/chronometreur lorsqu'ils 
assument certaines des responsabilites reprises ci-dessus. 

18:2 S'il n'y a pas de tableau d'affichage avec installation murale de 
chronometrage , le chronometreur doit informer I'officiel responsa- 
ble de chaque equipe du temps dejd ecoule ou du temps restant, 
surtout d la suite de I'arret du temps de jeu. 

S'il n'y a pas de chronometre avec signal automatique de fin de 
match , le chronometreur prend la responsabilite de donner le 
signal de fin d la mi-temps et d la fin du match (voir 2:3). 

Dans la mesure ou I'installation murale de chronometrage ne peut 
pas afficher les temps d'exclusion (au moins trois par equipe dans 
les competitions de I'lHF), le chronometreur inscrit le moment de 
la rentree en jeu et le numero du maillot du joueur exclu sur un 
carton qui est pose sur la table du chronometreur. 
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Gestes 



Lorsqu'un jet franc ou une remise en jeu est ordonne, les 
arbitres doivent immediatement indiquer la direc- 
tion du jet (gestes 7 ou 9). 

Par la suite, le(s) geste(s) obligatoire(s) approprie(s) 
devrai(en)t etre effectue(s) (gestes 13-15) pour indiquer 
toute sanction personnelle. 

Lorsqu'il apparaTt utile d'expliquer une decision de jet 
franc ou un jet de 7 metres, il convient d'effectuer I'un 
des gestes 1-6 et 1 1 pour information. (Le geste 1 1 sera 
toutefois toujours effectue dans les situations ou la deci- 
sion de jet franc n'etait pas precedee par le geste 1 8). 

Les gestes 12, 1 6 et 1 7 sont obligatoires dans les situa- 
tions ou ils s'appliquent. 

Les gestes 8, 1 0 et 1 8 sont utilises si les arbitres les esti- 
ment necessaires. 
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Liste des gestes 


Page 


1 


Empietement sur la surface de but 


*J 7 


2 


Dribble irregulier 


•J 7 


3 


Marcher ou 3 secondes 


60 


4 


Ceinturer, retenir ou pousser 


60 


5 


Frapper 


U 1 


6 


Faute d'attaquant 


\j \ 


7 


Remise en jeu - direction 


6? 


8 


Renvoi 


6? 


9 


Jet franc - direction 


6^ 


10 


Non-respect de la distance des 3 m 


6^ 

(JO 


11 


Jeu passif 




12 


But 


6/1 


13 


Avertissement (jaune) - Disqualification (rouge) 




14 


Exclusion (2 minutes) 


65 


15 


Expulsion 


66 


16 


Arret du temps de jeu 


66 


17 


Autorisation accordee d deux personnes autorisees 

a participer au jeu de penetrer sur I'aire de jeu pendant 

I'arret du temps de jeu 


67 


18 


Geste d'avertissement pour jeu passif 


67 



58 IXa- l-'aout2005 



www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI c^o 0j J| ^xSuoJI 



www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI S-^lijJI cuiSuoJI 



Gestes 



Entering the goal area 

Empietement sur la surface 
de but 

Betreten des Torraums 



2 

Illegal dribble 
Dribble irregulier 
Fang-, Prell- oder Tippfehler 
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Too many steps or holding the 
ball more than three seconds 

Marcher ou 3 secondes 

Schritt- oder Zeitfehler 



Restraining, holding or pushing 

Ceinturer, retenir ou pousser 

Umklammern, 
Festhalten oder StoBen 
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Free-throw - direction 
Jet franc - direction 
Freiwurf - Richtung 



10 

Keep the distance of 3 meters 

Non-respect de la distance 
des 3 metres 

Nichtbeachten des 
3-Meter-Abstandes 
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13 

Warning (yellow) 
Disqualification (red) 

Avertissement (jaune) 
Disqualification (rouge) 

Verwarnung (gelb) 
Disqualifikation (rot) 



14 

Suspension 
(2 minutes) 

Exclusion 
(2 minutes) 

Hinausstellung 
(2 Minuten) 
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Gestes 



17 

Permission for two persons who 
are « entitled to participate » 
to enter the court during time-out 

Autorisation accordee a deux 
personnes autorisees d 
participer au jeu de penetrer sur 
I'aire de jeu pendant I'arret du 
temps de jeu 

Erlaubnis fur zwei 
teilnahmeberechtigte Personen 
zum Betreten der Spielflache 
bei Time-out 



18 

Forewarning signal for 
passive play 

Geste d'avertissement pour 
jeu passif 

Warnzeichen fur passives 
Spiel 
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Interpretation n° 1 



Execution d'un jet franc apres le signal 
de fin de match (2:4-6) 

Dans de nombreux cas, I'equipe qui a la possibility d'executer un jet franc 
apres la fin du temps reglementaire n'est pas vraiment interessee d'essayer 
de marquer un but, soit parce que Tissue du match est dejd evidente soit 
parce que Tendroit d'ou le jet doit etre execute est trop eloigne du but de 
I'equipe adverse. Bien que, d'un point de vue strictement technique, les 
regies exigent que le jet franc soit execute, les arbitres devraient juger rai- 
sonnablement et considerer que le jet franc est execute si un joueur qui est 
a peu pres dans la bonne position laisse simplement tomber le ballon ou le 
remet aux arbitres. 

Dans les cas ou il apparaTt clairement que I'equipe souhaite marquer un 
but, les arbitres doivent essayer de trouver un equilibre entre la realisation 
de ce souhait (meme si les chances de but sont minimes) et la garantie que 
cette situation ne perdure par une perte de temps et des «palabres» frus- 
trants. En d'autres termes, les arbitres doivent placer correctement les 
joueurs des deux equipes, en faisant preuve de rapidite et de fermete, de 
telle sorte que le jet franc puisse etre execute sans perte de temps. Les nou- 
velles restrictions de la regie 2:5 qui concernent les position des joueurs et 
les changements doivent etre appliquees (4:5 et 13:7). 

Les arbitres doivent egalement etre tres vigilants quant aux autres irregula- 
rites des deux equipes qui sont possibles de sanction. Toute irregularis des 
defenseurs doit etre sanctionnee (15:4, 15:9, 16:1c , 16:3c). Par ailleurs, 
les joueurs attaquants enfreignent souvent les regies pendant T execution du 
jet; p.ex. si un ou plusieurs joueurs franchissent la ligne de jet franc apres 
le coup de sifflet mais avant que le ballon n'ait quitte la main du lanceur 
(13:7, 3 e paragraphe), ou si le lanceur bouge ou saute (15: 1, 15:3). 

II est tres important de ne pas accorder des buts marques irregulierement. 
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Interpretation n°2 



Arret de temps de jeu (2:8) 

A I'exception des situations indiquees dans la regie 2:8, ou un arret de temps 
de jeu est obligatoire, les arbitres devraient examiner I'opportunite des arrets 
de temps de jeu dans d'autres situations. Voici quelques situations typiques ou 
I'arret de temps de jeu n'est pas obligatoire mais devrait neanmoins etre donne 
dans des circonstances normales : 

a) influences externes, p. ex. : le sol de I'aire de jeu doit etre essuye; 

b) un joueur semble etre blesse; 

c) une equipe veut clairement «gagner» du temps, par exemple en retardant 
I'execution d'un jet ou lorsqu'un joueur lance le ballon au loin ou ne le 
rend pas ; 

d) si le ballon touche le plafond ou un equipement suspendu au-dessus de 
I'aire de jeu ( 1 1 : 1) et que le ballon change de course et s'eloigne consi- 
derablement de I'endroit ou doit etre execute la remise en jeu entramant 
un retard inhabituel. 

Lorsqu'ils determinent la necessite d'ordonner un arret de temps de jeu dans ces 
situations ou d'autres, les arbitres devraient surtout considerer si une interrup- 
tion du match sans un arret du temps de jeu cree un desavantage pour I'une 
ou I'autre equipe. Par exemple, si une equipe mene largement d la marque peu 
avant la fin de la rencontre, il se peut alors qu'il ne soit pas necessaire d'or- 
donner un arret de temps de jeu pour une breve interruption due d I'essuyage 
de I'aire de jeu. De meme ordre d'idees, si I'equipe desavantagee par 
I'absence d'un arret de temps de jeu est I'equipe qui, pour quelque raison que 
ce soit, essaie de gagner au temps ou de «faire tramer les choses», il n'y a 
evidemment pas lieu de prononcer un arret de temps de jeu. 

Un autre facteur decisif est la duree prevue de I'interruption. La longueur d'une 
interruption resultant d'une blessure est souvent difficile d evaluer : dans ces cas, 
il est preferable d'ordonner un arret du temps de jeu. Inversement, les arbitres 
ne devraient pas trop rapidement ordonner un arret du temps de jeu lorsque le 
ballon a quitte I'aire de jeu. En effet, dans ce genre de situations, le ballon est 
souvent immediatement renvoye sur I'aire de jeu et peut etre joue. Si tel n'est pas 
le cas, les arbitres devraient se concentrer pour mettre rapidement le ballon de 
reserve en jeu (3:4), precisement pour eviter un arret du temps de jeu. 

L'arret de temps de jeu obligatoire lie aux jets de 7 metres a ete supprime. II 
est neanmoins possible d'accorder un arret de temps de jeu determine par un 
jugement subjectif en certaines occasions, conformement aux principes qui 
viennent d'etre enonces. Cela peut impliquer aussi des situations ou I'une des 
equipes retarde clairement I'execution, par exemple au moyen d'un change- 
ment de gardien ou de lanceur. 
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Interpretation n° 3 



Temps mort d'equipe (2:io) 

Chaque equipe a droit a un temps mort d'equipe de 1 minute par mi- 
temps du temps reglementaire (mais pas au cours des prolongations). 

Une equipe qui souhaite demander un temps mort d'equipe doit poser, 
par I'intermediaire d'un officiel d'equipe, un «carton vert» sur la table 
devant le chronometreur. (Ce carton devrait mesurer environ 1 5 x 20 cm 
et afficher un grand «T» sur les deux faces). 

Une equipe peut seulement demander son temps mort d'equipe lors- 
qu'elle est en possession du ballon (Ballon en jeu ou lors d'interruption 
du jeu). A condition que I'equipe ne perde pas la possession du ballon 
avant que le chronometreur n'ait le temps de siffler (dans ce cas le 
carton vert sera remis d I'equipe), I'equipe recevra immediatement un 
temps mort d'equipe. 

Le chronometreur interrompt alors le match avec un coup de sifflet et 
arrete le chronometre (2:9). II fait le geste annoncant un arret de temps 
de jeu (n° 16) et indique I'equipe qui a demande un temps mort d'equi- 
pe en pointant son bras tendu dans cette direction. 

(Si necessaire, en raison d'une mauvaise vision, du bruit ou de I'agita- 
tion, le chronometreur devrait se lever pour faire ce geste). Le carton vert 
est place sur la table du cote de I'equipe qui a demande temps mort 
d'equipe et y restera pendant la duree de celui-ci. 

Les arbitres ordonnent un arret de temps de jeu et le chronometreur 
arrete le chronometre. Les arbitres confirment le temps mort d'equipe et 
le chronometreur demarre alors un autre chronometre pour controler 
I'ecoulement de la duree du temps mort d'equipe. Le secretaire consigne 
le temps mort d'equipe sur la feuille de match pour I'equipe requerante 
en regard de la mi-temps appropriee. 

Au cours du temps mort d'equipe, les joueurs et les officiels de I'equipe 
restent au niveau de leur zone de changement, soit sur I'aire de jeu, soit 
dans la zone de changement. Les arbitres restent au centre de I'aire de 
jeu, mais I'un d'entre eux devrait brievement se rendre d la table du chro- 
nometreur pour le consulter. 
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Interpretation n° 3 

Les irregularites commises pendant un temps mort d'equipe ont les memes 
consequences que les irregularites commises pendant la duree du match. 
II est sans importance que les joueurs concernes soient sur I'aire de jeu 
ou en dehors de celle-ci. Une exclusion peut etre infligee pour tout 
comportement antisportif en vertu des regies 8:4 et 16:3c. 

Apres 50 secondes, le chronometreur donne un signal sonore indiquant 
que le match reprend dans 1 0 secondes. 

Les equipes sont tenues de reprendre le match lorsque le temps mort 
d'equipe est termine. Le jeu reprend soit avec le jet qui correspond d la 
situation au moment ou temps mort d'equipe a ete accorde soit, si le 
ballon etait en jeu, avec un jet franc pour I'equipe qui a demande le 
temps mort d'equipe, d partir de I'endroit ou se trouvait le ballon au 
moment de I'interruption. 

Le chronometreur demarre le chronometre au moment du coup de sifflet 
de I'arbitre. 
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Interpretation n° 4 



Jeu passif (7:ii-i2) 

Directives generales 

['application des regies regissant le jeu passif a pour but de prevenir toute 
tactique de jeu «non attractive* et tout retard intentionnel au cours du 
match. Ce constat implique que les arbitres reconnaissent et jugent avec 
coherence les differents types de jeu passif tout au long du match. 

Les differents types de jeu passif peuvent intervenir dans toutes les phases 
d'une attaque, c'est-d-dire lorsque le ballon evolue sur I'aire de jeu, pen- 
dant la phase de construction ou pendant la phase de conclusion. 

Le recours au jeu passif peut intervenir plus frequemment dans les situations 
suivantes : 

• une equipe entend conserver un leger avantage en fin de partie; 

• une equipe a un(des) joueur(s) exclu(s) pour 2 minutes; 

• une equipe est techniquement meilleure, surtout en defense. 

L'utilisation du geste d'avertissement prealable 

Le geste d'avertissement prealable devrait etre utilise dans les situations 
suivantes : 

1. Lorsque les remplacements sont effectues lentement ou lorsque le 
ballon se deplace lentement. 

Indications caracteristiques : 

• les joueurs «flanent» au centre de I'aire de jeu en attendant le rem- 
placement 

• un joueur retarde I'execution d'un jet franc (en tournant le ballon 
dans tous les sens ou en faisant semblant de ne pas connaTtre I'en- 
droit exact), du coup d'envoi (par une recuperation lente du ballon 
par le gardien de but, par une passe fantasque (et non controlee) 
vers le centre, par le fait de marcher lentement vers le centre), d'un 
renvoi, ou d'une remise en jeu apres que I'equipe ait deja ete mise 
en garde contre de telles tactiques temporisatrices ; 

• faire rebondir le ballon sur place; 

• le ballon est rejoue dans la direction de la moitie arriere de I'aire de 
jeu de I'equipe attaquante alors que les joueurs adverses n'opposent 
aucune resistance ; 
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Interpretation n°4 

2. En relation avec un remplacement tardif lorsque la phase de 
construction d'attaque a deja commence. 

Indications caracteristiques : 

• tous les joueurs ont dejd pris leurs positions d'attaque; 

• I'equipe commence la phase de construction avec un jeu de passes 
preparatoires ; 

• I'equipe n'a effectue aucun remplacement avant cette phase du match. 
Commentaire : 

Une equipe qui a tente une contre-attaque rapide a partir de sa moitie 
d'aire de jeu mais qui n'est pas arrivee a marquer un but, immediatement 
apres avoir atteint la moitie de I'aire de jeu de I'equipe adverse devrait 
pouvoir proceder a un remplacement rapide de joueurs a ce stade. 

3. Au cours d'une phase de construction excessivement longue. 

En principe, une equipe doit toujours etre autorisee d proceder d une 
phase de construction, avec un jeu de passes preparatoire, avant de 
commencer un scenario d'attaque ciblee. Voici les indications caracteris- 
tiques d'une phase de construction excessivement longue: 

• I'attaque de I'equipe n'aboutit d aucune action d'attaque ciblee; 
Commentaire : 

Une action d'attaque ciblee existe notamment lorsque I'equipe atta- 
quante utilise des methodes tactiques de sorte a obtenir un avantage 
de placement sur le joueur adverse ou lorsqu'elle accelere clairement 
le rythme de I'attaque par rapport a la phase de construction ; 

• les joueurs recoivent le ballon de maniere repetee alors qu'ils restent 
immobiles ou s'eloignent du but; 

• les joueurs dribblent le ballon d maintes reprises tout en restant 
immobiles ; 

• lorsque I'attaquant joue en 1 contre 1 envers un defenseur: il fait 
volte-face prematurement, attend que I'arbitre interrompe la partie, 
ou ne tire aucun avantage de placement sur le defenseur; 

• actions defensives actives: methodes de defense actives empechant 
les attaquants d'augmenter le rythme, parce que les defenseurs 
bloquent les mouvements du ballon et les deplacements souhaites ; 

• I'equipe en attaque n'atteint pas une augmentation evidente du ryth- 
me en passant de la phase de construction d la phase de conclusion. 
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Interpretation n° 4 

4. Apres le geste d'avertissement prealable. 

Apres avoir montre le geste d'avertissement prealable, les arbitres 
devraient autoriser une phase de construction d'au moins 5 secondes (Les 
arbitres devraient reconnaTtre que les joueurs plus jeunes et les equipes 
moins experimentees ont besoin de plus de temps). Si aucune acceleration 
ni aucune action d'attaque ciblee n'intervient apres cette phase de cons- 
truction, les arbitres doivent conclure que I'equipe en possession du ballon 
se trouve en situation de jeu passif. 

Commentaire : 

Les arbitres doivent veiller a ne pas sanctionner le jeu passif precisement au 
moment ou I'equipe qui attaque essaie en fait de tirer ou d'entreprendre 
une action en direction du but adverse. 

Comment montrer le geste d'avertissement prealable 

Si un arbitre (soit I'arbitre de champ soit I'arbitre de ligne de but) reconnaTt 
I'apparition d'un jeu passif, il leve le bras (geste n°18). (lis devraient utili- 
ser le bras qui se trouve etre le plus proche du banc des equipes). C'est 
aussi pour indiquer le jugement selon lequel I'equipe en possession du bal- 
lon n'essaie pas d'obtenir une occasion de but ou retarde de maniere repe- 
tee la reprise du jeu. Le geste est maintenu jusqu'd ce que 1 ) I'attaque soit 
achevee ou 2) le signal d'avertissement prealable ne soit plus valable (voir 
ci-dessous). 

Si I'equipe en possession du ballon n'entreprend aucune action visible pour 
tirer au but, I'un des arbitres sifflera un jeu passif et accordera un jet franc 
aux joueurs adverses. 

Une attaque qui commence a la prise de possession du ballon est consi- 
deree comme achevee lorsque I'equipe marque ou perd le ballon. 

Le signal d'avertissement prealable s'applique normalement pour le temps 
restant entier de rattaque . Cependant, pendant le deroulement d'une 
attaque, il y a deux situations ou le jugement pour jeu passif n'est plus vala- 
ble et le signal d'avertissement prealable doit etre stoppe immediatement: 
(1 ) I'equipe en possession du ballon tire au but et le ballon lui revient apres 
avoir rebondi sur un montant du but ou apres etre touche par le gardien de 
but (directement ou sous la forme d'une remise en jeu) ou (2) un joueur de 
I'equipe qui defend se voit attribuer une sanction progressive conformement 
d la regie 16, d cause d'une infraction aux regies ou d'un comportement 
antisportif. Dans ces deux situations, I'equipe en possession du ballon doit 
etre autorisee d une nouvelle phase de construction. 
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Interpretation n° 5 



Comportement antisportif (s-a, \6-.n, i6:3e) 

En ce qui concerne les sanctions conformement a la regie 16, un com- 
portement antisportif s'inscrit dans une de ces trois categories, dont des 
exemples sont fournis ci-dessous : 

5.1 d sanctionne progressivement si Taction est repetee {16:1c) 

5.2 d sanctionne progressivement des la premiere fois {16:1c) 

5.3 toujours sanctionne specifiquement avec une exclusion (16:3e) 

Les situations particulieres suivantes indiquent quand les trois categories 
doivent s'appliquer : 

5.1 

Lorsque les joueurs en defense utilisent la surface de but comme position 
defensive de base (c.-d-d. pas simplement comme une reaction immedia- 
te dans une situation particuliere quand ils sont confrontes d un joueur en 
position de marquer) 

5.2 

a) harceler un adversaire ou un coequipier par des gestes ou des paro- 
les d caractere provocateur; un exemple particulier, se recrier aupres 
du joueur qui execute un jet de 7 metres ; 

b) Retarder T execution d'un jet accorde aux adversaires, en ne respec- 
tant pas de maniere deliberee la distance de 3 metres, ou par exem- 
ple quand le gardien de but ne libere pas la balle pour le lanceur de 
jet de 7 metres (voir cependant, les regies 14:8, 14:9, 15 4, 2 e para- 
graphe et 15:5, 3 e paragraphe) ; 

c) Essayer par une simulation (« cinema ») d'induire les arbitres en erreur 
en ce qui concerne les actions d'un adversaire (p. ex., simuler qu'une 
faute a ete commise) ; 

d) Bloquer de maniere active un tir ou une passe en utilisant le pied ou 
la partie inferieure de la jambe (un geste de reflexe, tel que, de refer- 
mer les jambes instinctivement quand le ballon arrive; ou le fait de 
bloquer le ballon dans un mouvement normal des jambes en bougeant 
Tensemble du corps, en direction de Tadversaire ne doit pas etre 
sanctionne) ; voir aussi regie 7:8 ; 
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Interpretation n° 5 

5.3 

a) quand il y a une decision contre I'equipe en possession du ballon, et 
le joueur avec le ballon en main ne le lache pas ou ne le pose pas sur 
le sol ; de la meme facon si le ballon est dejd sur le sol et que le joueur 
repousse celui-ci ; 

b) Intrusion dans le jeu de joueurs ou d'officiels de I'equipe se trouvant 
sur le banc, p. ex., intervenir en penetrant sur I'aire de jeu ou en ne 
liberant pas le ballon qui est entre dans la zone de changement. 
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Interpretation n°6 



Comportement antisportif grassier (s*, i6.6c) 

En suivant, des exemples d'action qui doivent conduire d une sanction 
sous la forme d'une disqualification directe conformement a la regie 
1 6:6c. De la meme facon, d'autres actions peuvent etre estimees par les 
arbitres comme appartenant d la meme categorie: 

a) Injures (verbales, gestes, mimiques, contact corporel) d une autre 
personne (arbitre, secretaire/chronometreur, delegue, officiel, joueur, 
spectateur, etc.) ; 

b) Lancer ou repousser le ballon du pied ostensiblement apres une 
decision de I'arbitre ; 

c) Comportement du gardien qui montre clairement son intention de ne 
pas arreter le jet de 7 metres ; 

d) Reaction de revanche apres avoir subi une irregularis (riposter par un 
coup dans une action de reflexe) ; 

e) Lancer intentionnellement le ballon sur un joueur adverse pendant une 
interruption du jeu (si cela est fait avec beaucoup de force et depuis 
une courte distance il est plus approprie de le considerer comme une 
voie de fait) ; 

f) Aneantissement d'une occasion manifeste de but par la penetration et 
I'intervention sur I'aire de jeu depuis la zone de changement d'un 
officiel ou d'un joueur supplemental de I'equipe (4:2, 4:3, 4:6) ; 

g) Si au cours de la derniere minute de jeu, un joueur utilise des methodes 
qui peuvent etre considerees comme inscrites sous le coup des regies 
8:5 et 8:6, ayant pour objectif d'empecher les adversaires d'avoir le 
temps de se mettre en position de marquer un but decisif (pour la 
victoire, un match nul, ou obtenir le but necessaire pour la difference de 
buts) ou de se mettre en position d'obtenir un jet de 7 metres. 
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Interpretation n° 7 



Engagement (io:3) 

La directive pour Interpretation de la regie 10:3 devrait, pour les arbitres, 
avoir pour objectif d'encourager les equipes d pratiquer I'engagement 
rapide. Cela veut dire que les arbitres devraient eviter d'etre pointilleux 
et ne pas chercher d sanctionner une equipe qui essaye d'effectuer un 
engagement rapide. 

Par exemple, les arbitres doivent eviter que I'attention qu'ils consacrent d 
la prise de notes ou d d'autres tdches ne porte prejudice d la verification 
rapide de la position des joueurs. L'arbitre de champ devrait etre pret d 
siffler rapidement quand le porteur du ballon est en position correcte, d 
condition de ne pas devoir corriger les positions d'autres joueurs. 

Les arbitres doivent egalement se rappeler que les coequipiers du porteur 
du ballon sont autorises d franchir la ligne mediane des le coup de sifflet 
(Ceci est une exception au principe de base pour I'execution des jets). 

Bien que la regie prevoie que le porteur du ballon doit etre sur la ligne 
mediane et qu'il peut y etre avec une distance de 1 ,5 metres du centre, les 
arbitres ne devraient pas faire preuve d'une precision excessive et ne 
devraient pas se soucier de quelques centimetres. II est primordial d'eviter 
tout sentiment d'injustice (justifie ou non) de la part des joueurs adverses en 
ce qui concerne I'endroit et le moment de I'engagement. 

Par ailleurs, le point central n'est pas marque sur la plupart des aires de 
jeu, quand ce n'est pas la ligne mediane qui est interrompue en raison de 
publicite figurant au centre de I'aire de jeu. Dans de tels cas, tant le lan- 
ceur que l'arbitre devront «estimer» la position correcte et toute precision 
excessive serait irrealiste et hors de propos. 
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Interpretation n°8 

Definition d'une "occasion manifeste de but» (i4:i) 



II y a une occasion manifeste de but suivant la regie 14:1 lorsque: 

a) Un joueur qui maTtrise deja le ballon et son equilibre au niveau de la 
ligne de surface de but de I'equipe adverse a la possibility de tirer au 
but, sans qu'aucun joueur adverse ne puisse I'empecher de tirer avec 
des methodes regulieres ; 

b) Un joueur qui maTtrise deja le ballon et son equilibre, court (ou dribble) 
seul vers le gardien de but lors d'une contre-attaque, sans qu'aucun 
autre joueur adverse ne puisse s'interposer et stopper la contre-attaque; 

c) Un joueur etant dans une situation qui correspond aux points (a) ou (b) 
dans le cas ou il ne maTtrise pas encore le ballon mais est pret a le recep- 
tionner; les arbitres doivent etre convaincus qu'aucun joueur adverse ne 
peut empecher la reception du ballon en utilisant des methodes regulieres; 

d) Un gardien a quitte sa surface de but et un joueur adverse maTtrisant le 
ballon et son equilibre a une possibility manifeste et toute liberte de tirer 
dans le but adverse vide ; (ceci s'applique egalement si les defenseurs 
sont entre le porteur du ballon et le but, cependant les arbitres doivent 
alors prendre en compte la possibility d'une intervention reguliere de ces 
joueurs). 
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Interpretation n° 9 

Interruption par le chronometreur (i8:i) 

Si un chronometreur interrompt la rencontre en raison d'un mauvais chan- 
gement ou d'une entree en jeu irreguliere comme stipule dans les regies 
4:2-3 et 5-6, le match reprend par un jet franc pour I'equipe adverse, 
generalement a I'endroit meme de I'irregularite. Si le ballon etait toute- 
fois d un endroit plus favorable pour les joueurs adverses au moment de 
I'interruption, il faut alors proceder a un jet franc depuis cet endroit 
(voir Regie 1 3:6, 3 e et 4 e paragraphesj. 

Dans le cas de telles irregularites, le chronometreur doit interrompre la 
partie immediatement sans prendre en consideration les regies generales 
regissant «l'avantage» (13:2 et 14:2). Si une occasion manifeste de but 
est dejoue par une telle irregularite de la part de I'equipe qui defend, un 
jet de 7 metres sera accorde conformement d la regie 14:1a. 

Pour tout autre type d'irregularite qui doit etre signale aux arbitres, 
il convient generalement que le chronometreur attende le prochain arret 
de jeu. Cependant, si le chronometreur interrompt la partie, une telle 
intervention ne peut pas entramer une perte de possession du ballon. La 
partie reprendra avec un jet franc pour I'equipe qui etait en possession 
du ballon au moment de I'interruption. Si I'interruption etait toutefois due 
d une irregularite de I'equipe qui defend et que les arbitres estiment que 
I'interruption prematuree a detruit une occasion manifeste de but pour les 
joueurs adverses, il faut alors accorder un jet de 7 metres, par analogie 
avec la regie 14:1b. En principe, les irregularites observees et signalees 
par le chronometreur (a I'exception des dispositions des Regies 4:2-3, 5-6) 
ne debouchent pas sur des sanctions personnelles. 

Les prescriptions pour une decision sur jet de 7m suivant la regie 14:1 a 
comme explique dans le 2 e paragraphe ci-dessus vaut egalement si un 
arbitre ou delegue (de I'lHF, du continent ou d'une federation nationale) 
interrompt le jeu pour une irregularite, donnant lieu d I'avertissement ou 
I'exclusion d'un joueurou d'un officiel de I'equipe qui defend, au moment 
ou I'equipe attaquante a une occasion manifeste de marquer un but. 
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Reglement des zones de ckungement 

1 . Les zones de changement se situent d I'exterieur de la ligne de tou- 
che, d gauche et d droite de la prolongation de la ligne mediane, jus- 
qu'd I'extremite des bancs de touche respectifs, et si les conditions du 
terrain I'autorisent, egalement derriere les bancs des remplacants 
(regies de jeu : figure I). 

Le reglement regissant les manifestations/competitions de I'lHF et des 
Federations continentales prevoit que les bancs de touche doivent etre 
places d une distance de 3,5 metres de la ligne mediane. Cette dispo- 
sition devrait egalement s'appliquer aux matchs de tous les autres 
niveaux d titre de recommandation. 

Aucun objet de quelque sorte que ce soit ne peut se trouver le long de 
la ligne de touche devant le banc des remplacants (au minimum a 
8 m de la ligne mediane). 

2. Seuls les joueurs et les officiels d'equipes figurant sur la feuille de 
match sont autorises d se trouver dans la zone de changement 
(Regie 4:1-2). 

Au cas ou la presence d'un interprete est necessaire, celui-ci doit pren- 
dre place derriere le banc des remplacants. 

3. Les officiels d'une equipe presents dans la zone de changement 
doivent revetir une tenue sportive ou civile complete. 



4. Le chronometreur/secretaire assiste les arbitres pour controler I'occu- 
pation de la zone de changement avant et pendant la duree du 
match. 

En cas d'infraction, avant le match, au reglement des zones de chan- 
gement, le match ne pourra commencer que lorsque le probleme sera 
resolu. Si cette infraction se presente pendant le match, celui-ci ne 
pourra reprendre apres la prochaine interruption de jeu, que si le 
probleme a ete resolu. 
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Reglement des zones de chungement 

5. Les officiels d'equipes ont le droit et le devoir, meme pendant le 
match, de diriger et de gerer leur equipe dans un esprit sportif et 
loyal, et dans le respect des regies de jeu. lis devraient, en principe, 
etre assis sur le banc des remplacants. 

Les officiels peuvent neanmoins se deplacer dans la zone de chan- 
gement, notamment pour: 

• gerer les changements des joueurs ; 

• donner des conseils tactiques d des joueurs qui se trouvent sur 
I'aire de jeu ou sur le banc ; 

• administrer des soins medicaux; 

• demander un temps mort d'equipe; 

• s'adresser au chronometreur/secretaire ; ceci ne s'applique qu'au 
«responsable d'equipe» et seulement dans des situations exception- 
nelles (voir Regie 4:2). 

A tout moment, la permission de se deplacer n'est accordee qu'd yn 
seul officiel par equipe. Par ailleurs, I'officiel d'equipe qui est debout 
ou se deplace doit respecter les limites de la zone de changement 
telles que definies sous le point n°l ci-dessus. De meme, I'officiel 
d'equipe ne doit pas entraver le champ de vision du chronometreur/ 
secretaire. 

En principe, les joueurs qui se trouvent dans la zone de changement 
devraient etre assis sur le banc des remplacants. 

II est per mis aux joueurs : 

• de se deplacer derriere le banc des remplacants pour s'echauffer, 
sans ballon, si la disposition des lieux le permet et si cela ne deran- 
ge pas. 

II est interdit aux officiels d'equipe ou aux joueurs : 

• d'adopter une attitude de provocation, de protestation ou antispor- 
tive (paroles, mimique ou geste) qui peut etre consideree comme 
genante ou desobligeante, d I'egard des arbitres, delegues, chro- 
nometreur/secretaire, joueurs, officiels d'equipes ou spectateurs ; 

• de quitter la zone de changement pour influencer le deroulement du 
match ; 

• de rester debout ou de courir le long de la ligne de touche pendant 
I'echauffement. 
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Reglement des zones de ckungement 

Les officiels de I'equipe et les joueurs sont de maniere generale supposes 
rester dans la zone de changement de leur equipe. Neanmoins si un offi- 
ciel de I'equipe quitte la zone de remplacement pour une autre position, il 
perd le droit de mener et de diriger son equipe et doit regagner la zone de 
changement pour recouvrer ses droits. 

De maniere plus generale, les joueurs et les officiels de I'equipe restent sous 
le coup de la juridiction des arbitres tout au long du match et les regies 
usuelles pour les sanctions individuelles s'appliquent aussi si, le joueur ou 
I'officiel, decide de prendre position en dehors de I'aire de jeu et de la 
zone de changement. En consequence, un comportement antisportif, un 
comportement antisportif grassier et une voie de fait doivent etre punis de 
la meme maniere que si la faute avait eu lieu sur I'aire de jeu ou dans la 
zone de changement. 

6. En cas de non-respect du reglement des zones de changement, les arbi- 
tres sont tenus d'appliquer les regies 16:1c, 16:3c-d ou 16:6a,c (aver- 
tissement, exclusion, disqualification). 

7. Si les arbitres n'ont pas remarque le non-respect du reglement de la 
zone de changement, il incombe au chronometreur/secretaire d'attirer 
leur attention sur ce non-respect lors de I'interruption de jeu suivante. 

Les delegues techniques de I'lHF, d'une confederation continentale ou 
d'une federation nationale qui sont designes pour le match ont le droit 
de signaler aux arbitres (lors de la prochaine interruption de jeu) toute 
eventuelle infraction aux regies ou tout non-respect du present reglement 
(d I'exception des decisions prises par les arbitres fondees sur leurs 
observations). 

Dans ce cas, le match doit reprendre par le jet correspondant d la situa- 
tion de jeu. 

Neanmoins, si le delegue technique estime necessaire d'interrompre le 
jeu immediatement en raison d'une infraction commise par une equipe, 
le match se poursuivra par la remise du ballon d I'adversaire (jet franc 
ou jet de 7 m en cas d'occasion manifeste de but). 

Le joueur ou I'officiel qui a commis une infraction doit etre sanctionne 
par les arbitres; les faits doivent etre motives sur la feuille de match. 
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Reglement des zones de chungement 

8. Si les arbitres ne sanctionnent pas le non-respect du reglement des 
zones de changement, bien que leur attention ait ete attiree sur ce fait, 
le delegue technique de NHF (ou d'une federation continentale/d'une 
federation nationale) doit adresser un rapport d I'instance competente 
(p. ex. la commission disciplinaire). Cette instance statuera sur les inci- 
dents intervenus dans la zone de changement ainsi que sur I'attitude des 
arbitres. 
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Directives pour la construction des aires de jeux et des buts 

a) L'aire de jeu (fig. 1) est un rectangle de 40 sur 20 metres. II convient 
de verifier ses dimensions en mesurant la longueur des deux diago- 
nales. Elles devraient atteindre 44,72 m du cote exterieur d'un coin 
au cote exterieur du coin oppose d l'aire de jeu. La longueur des 
diagonales pour une moitie de la surface de jeu devrait mesurer 
28,28 metres de la face exterieure de chaque coin d la face exte- 
rieure de I'intersection entre la ligne mediane et la ligne de touche de 
I'autre cote de l'aire de jeu. 

L'aire de jeu presente des «lignes» qui delimitent certaines zones. 
La largeur des lignes de but (entre les montants du but) est de 8 cm 
comme les montants du but. Toutes les autres lignes ont une largeur de 
5 cm. Les lignes qui separent des zones adjacentes de l'aire de jeu 
peuvent etre remplacees par un changement de couleurs entre les 
zones adjacentes. 

b) La surface de but devant les buts consiste en un rectangle de 3 metres 
sur 6 et de chaque cote de deux quarts de cercle de 6 m de rayon. 
Une ligne de 3 metres est tracee parallelement d la ligne de but - dis- 
tance de 6 metres du bord posterieur de la ligne de but au bord ante- 
rieur de la ligne de surface de but. Cette ligne se poursuit sur les deux 
cotes en deux arcs de quart de cercle dont le centre se situe d I'arete 
interne posterieure des montants du but respectifs et dont le rayon 
atteint 6 metres. Les lignes et les arcs de cercle delimitant la surface 
de but sont appeles ligne de surface de but. La distance entre la face 
exterieure des points d'intersection entre les deux arcs et la ligne de 
sortie de but sera dans ce cas de 1 5 metres (figure 5). 

c) La ligne de jet franc (ligne de 9 metres), discontinue, est parallele et 
concentrique par rapport d la surface de but et est tracee d 3 metres 
de la ligne de surface de but. Les traits de la ligne de jet franc, ainsi 
que les intervalles, mesurent 15 cm. Ces traits doivent etre d angle 
droit et orientes en fonction des rayons. La mesure des segments cour- 
bes est (figure 1) prise sur la face exterieure (figure 5). 

d) La ligne de 7 metres est une ligne de 1 metre de long placee directe- 
ment devant le but. Elle est parallele d la ligne de but et en est sepa- 
ree de 7 metres (distance mesuree d partir du cote posterieur de la 
ligne de but au cote anterieur de la ligne de 7 metres) (figure 5). 
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Directives pour la construction des aires de jeux et des buts 

e) La ligne de limitation pour le gardien de but (la ligne de 4 metres) est 
une ligne de 15 cm de long tracee directement devant le but. Elle est 
parallele d la ligne de but et en est separee de 4 metres (distance 
mesuree du cote posterieur de la ligne de but au cote anterieur de la 
ligne de 4 metres; en d'autres termes, les largeurs des deux lignes 
sont comprises dans cette mesure). 

f) L'aire de jeu doit etre entouree d'une zone de securite d'au moins 
1 metre de large le long des lignes de touche et de 2 metres derriere 
les lignes de sortie de but. 

g) Le but (figure 2) est place au centre de chaque ligne de sortie de but. 
Les buts doivent etre fermement attaches au sol ou au mur derriere eux. 
Les mesures interieures sont de 3 metres en largeur et de 2 metres en 
hauteur. Le cadre du but doit etre un rectangle. En d'autres termes, les 
diagonales interieures mesureront 360,5 cm (max. 361 cm - min. 
360 cm, la difference ne peut-etre que de max. 0,5 cm dans le meme 
but). La face posterieure des montants du but doit etre dans le prolon- 
gement du bord posterieur de la ligne de but (et de la ligne de sortie de 
but), ce qui signifie que la face anterieure des montants du but est 
placee 3 cm devant la ligne de sortie de but. 

Les montants du but et la traverse qui les relie doivent etre realises dans 
un materiau uniforme (p. ex. : bois, metal leger ou materiau synthe- 
tique). Les montants et la traverse doivent presenter une section carree 
de 8 cm avec des bords arrondis dont le rayon est de 4 ±1 mm. Les 
montants et la traverse doivent etre peints sur les trois faces visibles du 
cote de l'aire de jeu en deux couleurs contrastantes et se detachant 
nettement de I'arriere-plan; les deux buts doivent presenter les memes 
couleurs. 

Les bandes de couleur situees a I'intersection des montants et de la tra- 
verse ont une longueur de 28 cm dans les deux directions et ont la 
meme couleur. Toutes les autres bandes de couleur auront une longueur 
de 20 cm. Le but doit etre equipe d'un filet (filet de but) qui doit etre atta- 
che de telle maniere que le ballon qui entre dans le but n'en ressorte 
pas immediatement en poursuivant sa course ou en rebondissant. Si 
necessaire, Ton peut utiliser un filet supplementaire, qui sera place dans 
le but derriere la ligne de but. La distance de la ligne de but d ce filet 
supplementaire devrait etre d'environ 70 cm, avec un minimum de 
60 cm. 



IXa - 1 aout 2005 93 



www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI o-^l/jJI cuiSuoJI 



www.Sport.Ta4a.us ^JLoLiJI S-^lijJI cuiSuoJI 



Directives pour la construction des aires de jeux et des buts 

h) La profondeur du filet de but doit etre de 0,9 m derriere la ligne de 
but pour la partie superieure et de 1 ,1 m pour la partie inferieure. Ces 
deux mesures acceptent une tolerance de ± 0, 1 m. Les mailles auront 
une dimension qui ne depassera pas 10x10 cm. Le filet doit etre fixe 
aux montants et d la traverse au moins tous les 20 cm. II est permis 
d'attacher le filet du but avec le filet supplemental de telle sorte 
qu'aucun ballon ne puisse parvenir entre les deux filets. 

i) Derriere le but, au milieu de la ligne de sortie de but, a une distance 
d'environ 1,5 m, il devrait y avoir un filet de securite vertical d'une 
longueur de 9 d 14 metres et d'une hauteur de 5 metres (d partir du 
sol). 

j) La table du chronometreur est placee au milieu de la zone de rem- 
placement le long d'une des lignes de touche. La table aura une lon- 
gueur maximale de 4 metres et devrait etre surelevee de 30 d 40 cm 
par rapport d I'aire de jeu afin de garantir une vue panoramique. 

k) Toutes les mesures sans specification de tolerance doivent etre confor- 
mes d la norme ISO (International Standard Organization) 2768-1 : 
1989. 

I) Les buts de handball sont normalises par le Comite Europeen de 
Normalisation, le CEN, dans le cadre de la norme EN 749 en rela- 
tion avec la EN 202.10-1 . 
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Directives pour la construction des aires de jeux et des buts 

Figure 5 : La surface de but et la zone de degagement 
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